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unteporte muy completo de lo ocurrid 
Electronic Game Show. Queremos aprovechar 
para agradecerte todas las muestras de cati- 
ño que recibimos todos los que trabajamos 
en esta revista. Nos sentimos muy emociona- 
dos de saber que pasan los años y que sigues 
con nosotros; eso nos motiva y nos COmpro- 
mete a seguir dando todo lo mejor que tene- 
mos. En la imagen ves a Gus y Pepe dando au- 
tógrafos a muchos de los 35,000 fans que se 
estima acudieron al show. 


Una vez más gracias y disfruta el reportaje de 


este evento que cada vez es más grande e im- 
portante. 
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EDITORIAL 


El Electronic Game Show 2004 fue un éxito rotundo. La gente se 
aglomeraba para disfrutar por algunos minutos del nuevo siste- 
ma portátil, el Nintendo DS, que a pocos días de su lanzamien- 
to causó mayor expectación que muchos otros títulos ajenos a 
Nintendo. Y no es para menos, ya que había juegos como Super 
Mario 64 DS, Metroid Prime: First Hunt, Spider Man 2, Wa- 
rioWare Inc., en los que aprovechabas muchas de las virtudes 
táctiles y visuales de este pequeño gran coloso de los videojue- 
gos. ¿Quieres enterarte de todos los pormenores del evento? 
Checa nuestro reporte especial. 


¿Aún no tienes tu Nintendo DS? ¿Quieres conocer más sobre los 
títulos de lanzamiento de noviembre y diciembre? En el artículo 
de portada te presentamos los juegos pioneros que ya están dis- 
ponibles, cuál es el mejor o más divertido, qué ventajas nos 
ofrecen y otros puntos interesantes que serán parte del análisis; 
así que pon mucha atención para decidirte por el que más te 
convenga. ¡Ah!, pero allí no termina el asunto: también te trae- 
mos lo último en información sobre los títulos de GameCube; 
idescubre el mágico mundo de Kalas y Xelha en Baten Kaitos! 
o ¡prepara tu mejor swing en Mario Power Tennis! 


Seguimos esperando tus comentarios sobre el megapóster de la 
edición de noviembre. ¿Te gustó el concepto o prefieres que re- 
grese a su tamaño y forma habituales? ¡Tú decides! Cambiando 
de asunto, nuestro reporte del Gamers Summit sigue dando 
frutos y ahora abarcaremos temas sobre Digipen -escuela espe- 
cializada en videojuegos-, Nintendo Fusion Tour y un interesan- 
te recorrido por nuestra revista hermana Nintendo Power. ¿Qué 
esperas? Cambia la página y entra al mundo de Club Nintendo. 


¡Feliz Navidad y Año Nuevo! 
Y si compras uvas, ipídelas sin semilla! 


clubninOclubnintendomx.com 
www.nintendo.com.mx 


Av. Vasco de Quiroga +2000 
Edificio E - piso 2, 
Colonia Santa Fe 
Del. Alvaro Obregón 
CP 01210 México, DF 


y pel , COMPAÑ OS, IMPETUOSO Sa = 

| DIDDY Y DIXiE HACEN EQUIPO PARA ÁESCATAT AAN SIMIO. 

1 DONKEY KONG? COUNTRY 2.SÓLO f barre BOY OY ADVANCE 
ON 


: HL ps 8 GAME BOY ADV e : yy 


e 1999; 2004 Nintendo. Juego 


sm 


y logotipo de 30 Boy Advance son maes registradas de a 0 2004 Nintendo. Juego y sistema se venden por separado. www.nintendo.com 
ES 


a E 


Por Master 


Tenemos una excelente noticia para los fans de los juegos de 
pelea; Namco ha anunciado que se encuentra en desarrollo 
un remake del primer Soul Calibur de arcadia, para el re- 
cién estrenado Nintendo DS. Dentro de las características 
que tendrá este juego, se comenta que superará al original 
tanto en gráficos como en audio; además, incluirá una op- 
ción en la que podremos ejecutar movimientos especiales, 
con sólo presionar un botón. Por si te estás preguntando si 
Link aparecerá en el juego, todo parece indicar que no será 
así, ya que Namco no quiere que la historia se vea alterada, 
por lo que el héroe del tiempo seguirá siendo exclusivo de 
la versión de Cubo. Como habrás notado, el Nintendo DS 
está recibiendo bastante apoyo, no hay licenciatario que no 
se encuentre trabajando.en algún proyecto para la consola, ú 
y lo mejor es que es sólo el inicio. l WAY 


Nintendo acaba de actualizar la lista de su catálo- 
go de juegos que han rebasado el millón de copias 
vendidas, dándonos la posibilidad de adquirirlos 
a un precio menor al de su lanzamiento. A conti- 
nuación te presentamos la lista completa; revisa 
cuál falta en tu colección y corre a comprarlo. 


; EI AE 
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Billy Hatcher and The Giant Egg 

Sonic Adventure DX 

Sonic Heroes 

Sonic Mega Collection 

Dragonball Z: Budokai 

Enter the Matrix 

Finding Nemo 

Crash Bandicoot: The Wrath of Cortex 

Spyro: Enter the Dragonfly 

The Simpsons Hit a Run 

FIFA Football 2004 

Harry Potter Quidditch World Cup 

Need for Speed Underground 

0 E The Lord of the Rings: The Return of the King 
A here. | Splinter Cell 
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MEDIO INFORMATIVO 


Conexión entre 
Revolution y Nintendo DS 


El concepto de "conectividad" que Nintendo introdujo en la 

industria a partir del Nintendo 64 y el Game Boy Color, seguirá 

presente en la siguiente generación de consolas, mediante el 

Nintendo DS y Revolution, según comentó el vicepresidente de 

Mercadotecnia de Nintendo of America. En el Nintendo 64, 

fueron muy pocos los juegos que realmente aprovecharon esta 

innovación, siendo el mejor Pokémon Stadium 1 y 2, y no fue 

sino hasta el Nintendo GameCube y Game Boy Advance, cuan- 

do la conectividad se utilizó de una manera más creativa; y 

muestra clara son títulos como Pac-Man Versus o The Legend 

of Zelda: Four Swords. Esperemos que el ingenio se mantenga 

en ascenso como hasta ahora, y en la siguiente generación ¿Be que manera ocuparán la pantalla extra2 
veamos juegos que realmente aprovechen esta característica. Sólo el tiempo nos dará la respuesta. 


¡ñonaldo, Deko y Zidane en la calle! 


XX 


No creas que estos astros del ba- 
lompié han sido despedidos por 
sus clubes; lo que sucede es que EA 
Big ha anunciado el juego FIFA 
Street, el cual nos permitirá contro- 
lar a los mejores jugadores del 
mundo en partidos callejeros. En 
cuanto al modo de juego, te pode- 
mos comentar que será muy simi- 
lar al título Soccer Slam, de Sega; 
cada equipo estará formado por 
tres jugadores de campo y un por- 
tero, y los encuentros se celebrarán 
en canchas cerradas, lo que da pau- 
ta al objetivo del juego: que sea de 
manera espectacular. Podrás reali- 
zar jugadas y movimientos, que en 
un partido normal son poco comu- 
nes; por ejemplo, rebotar el balón 
en una pared para evadir a tus opo- 
nentes, o rematar un balón de "es- 
corpión". 


Y AAA 
A De arara 
E) 
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Uno de los licenciatarios que más 
juegos está desarrollando para el 
nuevo portátil de Nintendo es THO, 
de entre los cuales destacan los que 
están basados en la nueva película de 
Pixar, The Incredibles y la serie de 
televisión Sponge Bob Squarepants, 
que pertenecerán al género de aven- 
tura y estarán enfocados al mercado 
infantil. Además, se comentó que ha- 
brá un par de juegos de go-karts, 
muy al estilo de Mario Kart, también 
inspirados en las licencias antes men- 
cionadas. Esperemos que la versión 
de The Incredibles para el DS sea 
mejor que la que salió hace poco 
tiempo para el Nintendo GameCube, 
ya que esta última dejaba bastante 
que desear. “lodos estos juegos esta- 


CTE 


¿Alguna vez te has imaginado a tus personajes favoritos de anime rán disponibles entre enero y marzo 
en una pelea? Pues ya no imagines más, porque será toda una reali- del año entrante. 


dad en el Nintendo DS; se ha anunciado que en el primer semestre 
del 2005, saldrá a la venta en Japón un título de peleas muy al esti- 
lo de Super Smash Bros., donde podremos elegir a personajes de 
las series de animación más famosas a nivel mundial, como Dragon 
Ball, Naruto y One Piece, entre otras. El título aprovechará la capa- 
cidad LAN de la consola, permitiéndonos jugar hasta a cuatro per- 


sonas al mismo tiempo. 


Hasta el momento no hay planes de traer este título a 
América, pero gracias al éxito del que gozan estas series 
en nuestro continente, es muy probable que lo hagan. 


AS 
EA y 
a E 
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Mucho más de Dragón Ball para GCN y GBA 


Cuando parecía que los juegos basados en las aventuras de Goku y com- 
pañía dejarían de salir, Atari acaba de anunciar cuatro nuevos títulos, que 
aparecerán a lo largo del 2005. El primero de ellos, será para todas las 
plataformas de siguiente generación y se llamará Dragon Ball Z: Sagas, 
donde por primera vez en la presente generación de consolas, se aban- 
donará el género de peleas, para incursionar en el de acción / aventura, 
además de que contará con un modo cooperativo, tan carente última- 
mente. Para el verano tendremos otro juego de aventura: Dragon Ball 
GT: Transformation para Game Boy Advance, donde podremos revivir la 
emotiva historia de la última temporada de Dragon Ball. Y para cerrar 
con broche de oro, a finales de año con- 
taremos con dos títulos más, de los 
cuales aún no se ha comentado nada 
acerca de la historia o del género, 
aunque se cree que serán de pelea. 


MEDIO INFORMATIVO 


Toma el control de las carroras 


== muy divertido jugar con carros a control remoto, 

verdad? Nada como esquivar piedras, árboles o a 
su mascota mientras controlas tu vehículo a toda 
“elocidad. Desafortunadamente, muchas veces la 
=moción se termina al dejar olvidado tu juguetito 
en el patio y que tu papá le dé una "remodeladita" 
3. pasar por encima de él con su camioneta; pero no 
e preocupes; para que ya no tengas que pasar por 
algo similar, Sproing Interactive te hará vivir toda 
sa emoción de los carros a control remoto, pero en 
tu Nintendo GameCube, mediante el título 12 Volt, 
zue saldrá al mercado en febrero próximo. En este 

“ego podrás elegir de entre varios modelos de au- 
“os a control remoto, para competir en carreras a 
través de pistas que se encontrarán en los lugares 
más divertidos, como un jardín, una casa o la playa. 


Hace algunos meses te comentamos que 
Square-Enix se encontraba trabajando en un 
título de su exitosa serie Final Fantasy para el 
Nintendo DS; pues bien, ahora te podemos 
confirmar que no sólo se trata de un juego, 
¡sino de dos! Así es, uno de los dos títu- ( 
los será desarrollado bajo el con- 
cepto de Crystal Chronicles, el 
cual está confirmado que tendrá 
conectividad con la secuela de po 
esta misma serie para Nin- 

tendo GameCube. El se- a 
gundo juego fue el que más . 
sorpresa nos causó, porque se * Pi 
trata ni más ni menos que de un ) 
remake de Final Fantasy III, lo que il 
representa una gran oportunidad pa- “WE 
ra conocer una de las mejores aventu- 
ras dentro de la serie, que como debes 
saber, nunca llegó a América. 


La fecha de lanzamiento se 
maneja para mediados del 2005. 
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¡Qué onda, Mario! ¿Es cierto 
que Midway va a sacar un 
nuevo juego de Mortal Kom- 
bat para el Game Boy Ad- 
vance, en el que el modo de 
juego será parecido a Mortal 
Kombat 3 (SNES)? 
Oscar Lara Hernández 
Aguascalientes, Ags. 


Por el momento sólo se ha 
hablado sobre Mortal Kom- 
bat Deception para Ninten- 
do GameCube y no de una 
adaptación para el GBA, ni 
siquiera de algo similar a lo 
que mencionas. Lo más pro- 
bable es que se trate de un 
rumor, aunque sería genial si 
Midway nos preparara algo 
para el Nintendo DS. De 
cualquier forma te manten- 
dremos informado en las 
próximas ediciones de Club 
Nintendo. 


¡la fantasía da más de 
qué hablar! 


¿Sería posible que Nintendo 
pudiera reunir los primeros 5 
juegos de Final Fantasy? 
Porque me gustan mucho y 
es muy difícil conseguirlos. 


Erick Manuel Gutiérrez 
Tlaquepaque, Jalisco. 


Para todos nosotros aquí en 
la redacción sería maravillo- 
so; de hecho, Square-Enix ya 
abrió la brecha con Final 
Fantasy I € II: Dawn of 
Souls, que, como su nombre 
lo indica, contiene las dos 
primeras partes de la saga en 
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su esencia original y próxi- 
mamente tendremos en el 


Nintendo DS la tercera parte 
-esperemos ver qué hará 
Square con la doble pantalla- 
. Con este ritmo es suma- 
mente probable tener entre 
nuestras manos las otras tres 
partes restantes de la saga. 


Mario, ¿me podrías decir có- 
mo puedo evolucionar de 


Metang a Metagross? 


Axel Granillo Flores 
Vía correo electrónico 


Primero que nada, Metang 
es la forma evolucionada de 
Beldum (nivel 20) y poste- 
riormente se transforma en 
Metagross cuando obtenga 
el nivel 45. Este personaje es 
del tipo Steel/Psychic, y si lo 
entrenas bien, se convertirá 
en un aliado poderoso. 


Hola Mario, ¿Cómo estás? 

¿Saldrá Winning Eleven pa- 

ra el GameCube? Si es así, 
¿cuándo está listo? 

Luis Rolando Mercado 

Vía correo electrónico 


Descubre los orígenes de 
la saga más famosa de 
los RPG, ahora en su 

41 A versión portátil corregido 
¿A y cumentada. 


Para el Nintendo GameCube 
ya salió World Soccer Win- 
ning Eleven 6 Final Evolu- 
tion e incluso también hubo 
una versión para Game Boy 
Advance llamada J-League 
Winning Eleven Advance 
2002; sin embargo, ninguno 
de estos títulos vio la luz en 
nuestro continente y por 
ahora no se tienen planes de 
traerlos. ¡Pero no te preocu- 
pes! Konami anunció un 
nuevo juego de esta franqui- 
cia para el Nintendo DS. Es- 
peremos que ahora sí nos to- 
que gritar ¡GOL! en pantalla 
doble. 


Nintendo DS 


¿Qué tal, Mario? Es la prime- 
ra vez que te escribo y espero 
que me respondas. ¿De qué 
tamaño serán los cartuchos 
del Nintendo DS? ¿Su batería 
será recargable como la del 
SP? Y por último, ¿tendrá luz 
propia? 
Diego 
Vía correo electrónico 


Para sorpresa de muchos, el 
pequeño guerrero de Ninten- 


Como en las carreras de caballos este es un final de fotografía para la temporada de 
videojuegos. Por un lado, Prince of Persia Warrior Within, por el otro, Viewtiful Joe 
2 y Mario Party 6, quizá son pocos, pero de gran calidad. Y bueno, mientras que te 
quiebras la cabeza pensando en cuál gastarás el dinero que guardabas celosamen- 
te debajo de tu colchón, responderé tus dudas y comentarios ¡Feliz fin de año! 


Mario 


do cuenta con una tarjeta de 
más de un gtgabit de infor- 
mación, casi lo mismo que 
un GCN, y obviamente posee 
luz propia para que juegues 
con toda tranquilidad en esas 
noches de insomnio. ¡Ah!, y 
por la energía no te preocu- 
pes: la batería del DS es total- 
mente recargable, así que no 
tendrás que preocuparte por 
ver más anuncios de qué co- 
nejo corre más rápido. 


Cuidado con 
la electricidad 


¡Hola! ¿Cómo están todos los 
que componen Club Ninten- 
do? Necesito de su ayuda en 
el juego de MGS: The Twin 
Snake. Tengo problemas pa- 
ra pasar a través del cuarto 
con el piso electrificado; en el 
juego me dicen que destruya 
algo, pero no sé a qué se re- 
fieren; ¿podrían decirme có- 
mo le hago? 
Charly 
Vía correo electrónico 


Hay que poner más atención 
a lo que te dicen, mi estima- 
do Charly... Si recuerdas, 
Campbell te avisa vía Codec 
cómo cruzar este reto, y por 
si fuese poco, un segmento . 
de video te indica la direc- 
ción a seguir... Simplemente 
usa los misiles Nikita y sigue 
el camino hasta llegar a la 
fuente de poder que genera 
la electricidad ¡Ten cuidado 
con las cámaras y metralle- 
tas! Que tengas mucha suer- 
te, soldado. 


Hola, Mario. ¿Puedo jugar 
com los cartuchos de Poké- 
mon del Game Boy Color, en 
el Game Boy Advance SP? 
Por favor, espero que me 
contesten para saber si es 
una buena inversión o no. 
Abraham 
Vía correo electrónico 


aos los cartuchos de Game 
o Color son compatibles 
con el Game Boy Advance 
normal y SP; es más, incluso 
-9 son con el nuevo Nintendo 
DS; así que si buscas hacer 
rendir tu dinero y no te has 
3ecidido, ¡elige el DS! Así 
tendrás lo último en tecnolo- 
sía portátil de videojuegos. 


| 
ra heroína desconocida 


Mario, tengo una duda que 
no me deja en paz: en el capí- 
tulo B de Resident Evil 2 
Nintendo 64), ¿quién es la 
mujer que casi al final te pro- 
porciona el lanzacohetes? Es- 
pero que respondas. 
Jorge H. Quijano Cruz 
Puerto Barrios, Guatemala 


¿Una frenética ex novia de 
William Birkin? ¿La reparti- 
dora de armas bélicas a do- 
micilio? ¿O simplemente una 
espectadora curiosa que no 
tenía otra cosa que hacer? 
¡Pues no! La dama entre 
sombras que te arroja la ba- 
zuca es nada más y nada me- 
nos que Ada Wong... sí, la 
chica en vestido rojo que 
avuda a Leon. 


Hola a todos los del club más 
alivianado de todos: "Nin- 
tendo". Tengo una superdu- 
da sobre el Nintendo DS: an- 
tes de que se diera a conocer 


la consola habían dicho que 
tendría reproductor de mp3 
(bueno, eso fue lo que leí en 
una página de Internet) y 
que se puede jugar un video- 
juego con varios DS con sólo 
un cartucho; pero ahora que 
lo mejoraron y cambió de 
imagen no mencionan si ten- 
drá reproductor de mp3; sólo 
hablan de sus botones más 
cómodos, que va a estar más 
delgado que anteriormente y 
de los dos colores que llevará 
esta portátil. 
Antonio Palma 
Estado de México 


El Nintendo DS es un portá- 
til de capacidades sorpren- 
dentes, como hemos mencio- 
nado: hasta 16 jugadores po- 
drán conectarse simultánea- 
mente para disfrutar un mis- 
mo título ¡sin cables!, y efec- 
tivamente basta con que un 
participante tenga su cartu- 
cho para que invite a sus 
amigos a disfrutar del juego. 
El punto es que, como siem- 
pre, Nintendo se enfocó úni- 
camente al reproductor de 
videojuegos y no al de otros 
formatos como video, audio 
o fotografía; sin embargo, no 
es una negativa o un veredic- 
to final, ya que, como siem- 
pre, las licencias indepen- 
dientes generalmente se en- 
cargan de traernos los perifé- 
ricos como cámaras, repro- 
ductores de TV o MP3 y de- 
más, así que sólo el tiempo lo 
dirá. 


¡Qué tal, cuates de Club Nin- 
tendo! En el juegazo Soul 
Calibur II, en el Weapon Mas- 
ter Mode me dice que ya pue- 


do usar a Berserker, pero en 


el Arcade Mode no aparece;' 


¿por que? Y otra cosa: ¿por 
qué ya no ponen lo bueno y 
lo malo en los " A Fondo "? Y 
es que se ponen las opiniones 
de cada quien, pero estaría 
bien que también pusieran lo 
bueno y lo malo de cada jue- 
go. 
Fernando Téllez 
Monterrey, NL 


Hola, Fer, ¿cómo te va? Ber- 
serker, al igual que Assassin 


la] 
LA PREGUNTA DEJER 
A 


Consigue los botes de TLOZ: The Wind Waker 


¿Qué tal, Mario, cómo estás? Sé que ya es algo viejo, 
pero no he podido solucionar este problema. ¿Me pue- 
des decir cómo y dónde consigo los botes en The Le- 
gend of Zelda: The Wind Waker? 


Mmm... ¡está bien, está bien! Nada más porque me 
han llegado varios correos con este mismo problema 
lo contestaré: el primer bote está en Dragonroost ls- 
land. Medli te lo dará después de ayudarla a volar ha- 
cia la entrada del Dragon Roost Cavern; para el segun- 
do necesitas entrar al submarino cercano a Bomb ls- 
le y derrotar a todos los enemigos en su interior; si 
quieres el tercero, lo puedes comprar por 500 rupias 
en Beedle”s Shop Ship, que está cerca de Rock Spire 
Isle; y el último lo obtienes al completar la misión Fo- 
llow the Thief en Windfall Island. Enfrenta a Mila y res- 
ponde todas las preguntas correctamente. Espero que 
ahora sí saques el 100% de esta gran aventura. 


Josué Castrejón 
Colombia 


Nunca está por 
demás traer todos 
los botes; si te 

falta alguno, ¡esta 
es tu oportunidad! 


y Lizardman son personajes 
especiales que únicamente 
puedes usar en Versus Mode, 
más no en el Arcade Mode, y 
por ello no puedes ver sus fi- 
nales. En cuanto a lo bueno y 
lo malo, no es que haya desa- 
parecido, sino que ahora lo 
integramos dentro del artícu- 
lo para ofrecer una idea más 
completa de las ventajas y 
desventajas de cada título. Si 
tienes más sugerencias para 
mejorar la revista, ¡son bien- 
venidas en la redacción! 


CLUB NINTENDO 11 


El motivo de este mail es pa- 
ra que me respondan lo si- 
guiente: estaba navegando 
por Internet, y encontré una 
serie de comerciales que pro- 
mocionaban los juegos de 
Resident Evil, y entonces vi 
el de RE 0 pero para el N64, 
¿Qué saben de esto? 
Anónimo 
Vía correo electrónico 


En el último tirón del Nin- 
tendo 64 se anunciaron algu- 
nos títulos que jamás salieron 
para dicha consola, es el caso 
de Eternal Darkness y Resi- 
dent Evil 0, que mejor deci- 
dieron posponerlos para 
aprovechar las ventajas gráfi- 
cas del Nintendo GameCube, 
y efectivamente, salieron 
muchos promocionales pero 
nunca el juego final. 


¡Más noticias sobre 
Resident Evil 41 


Lei en una página de Internet 
que Shinji Mikami en confe- 
rencia de prensa anunció que 
Resident Evil 4 (supuesta- 
mente sólo para GCN) ahora 
también va a salir para otra 
consola. Así, pues, de ser es- 
to cierto, el último del quin- 
teto anunciado hace años por 


Si, tardó mucho en salir, 
pero ¿acoso no valió la 
pena? Mejores gráficos y 
más escenarios son la 
recompensa, 


12 TUS PREGUNTAS A MARIO 


-- 


Capcom también perderá la 
exclusividad, tras las conver- 
siones de Viewtiful Joe y la 
venidera de Killer 7. Tenien- 
do en cuenta que Dead 
Phoenix fue cancelado y que 
Product Number 03 no al- 
canzó la popularidad pensa- 
da; sin duda mucho han 
cambiado las cosas desde 
aquella famosa foto con todo 
el equipo de Capcom presen- 
tando su quinteto de repre- 
sentantes para GameCube. 
¿Qué hay de cierto? 
Oscar Ortega 
Coatzacoalcos, Veracruz 


Es una lástima ver cómo los 
juegos prometidos por Cap- 
com pierden ese bono adicio- 
nal que es la exclusividad. En 
el caso de Resident Evil 4, el 
GameCube tendrá la primi- 
cia para el mes de enero y 
restarán varios meses para 
que brinque a otro sistema. 
Ojalá y Capcom pusiera las 
cosas en la balanza y también 
nos ofreciera títulos de otras 
consolas como Devil May 
Cry, Onimusha o Maximo 
para disfrutarlos en el Nin- 
tendo GameCube. Sería ge- 
nial, ¿no? 


Hola, Club Nintendo, quiero 
preguntarles qué tengo que 
hacer en Tales of Symphonia 
para acceder al Sound Test 


He leído en todas partes que 
sólo debo terminar el juego 
una vez y salvar mi archivo, 
pero cuando lo hice... no apa- 
reció por ningún lado dicha 
opción. Sólo me salió Game 
Record en el Title Screen. 
¡Ayúdenme, por favor! 
Jordan Chan 
Vía correo electrónico 


¡Qué pasó, mi estimado Jor- 
dan!; efectivamente, el proce- 
dimiento es el necesario para 
activar el afamado Sound 
Test, pero ¿qué crees?; no 
funcionará a menos que po- 
seas la versión japonesa, por- 
que en la americana no lo in- 
cluyeron. Como premio de 
consolación, puedes checar a 
ver si en algún lugar especia- 
lizado encuentras el Sound- 
track del juego para escuchar- 
lo en tu reproductor de CD. 


¡Hola, Mario! Tengo una pre- 
gunta para tr: ¿qué pasó con 
las páginas de la 33 a la 48 en 
la revista del año 13 número 
11 (portada Prince of Persia: 
Warrior Within)? ¿Acaso ve- 
nía incompleta mu revista o 
qué ocurrió? Por favor, con- 

téstame lo antes posible, 
José Alfredo Lira Ramírez 
Vía correo electrónico 


¡Qué onda, Pepe, ahora sí me 
fallaste! Las 16 páginas que 
"te hacen falta" son justamen- 
te las que integran el mega- 
póster y otros artículos como 
el de portada y el “agradece- 
mos”. Muchas veces se pres- 
ta a confusión porque las pá- 
ginas no aparecen numera- 
das, pero en definitiva ¡sí se 
incluyen! Si te sirve de con- 
suelo, agarra tu plumón per- 
manente y ponle los numeri- 
tos para que las ubiques. 


Las cartas y correos electró- 
nicos que aparecen en estas 
páginas han sido editadas de 
su formato original, para su 
mejor lectura. 


El año se termina, pero tus 
dudas seguirán saliendo; así 
que envíalas a la redacción 
de Club Nintendo para dar- 
les la mejor respuesta. Re- 
cuerda que cada comentario 
que nos escribes nos sirve de 
mucho para conocer tus opi- 
niones sobre todas nuestras 
secciones, y en sí, de todo lo 
que se publica en la revista. 


Revista Club Nintendo 
Av. Vasco de Quiroga + 2000 
Edificio E, piso 2 
Colonia Santa Fe 
Delegación Álvaro Obregón 
CP 01210 México, DF 


51 quieres ver publicados tus 
dibujos en la revista (sección 
Galería) necesitas hacerlos en 
el sobre directamente. Haz tu 
mayor esfuerzo para que tu 
dibujo gane el reconocimien- 
to del mejor del mes. Escribe- 
nos por correo electrónico a: 
clubninOclubnintendomx.com 
O a través de nuestra página 
de Internet: 

www.nintendo.com.mx 


Arte.en sobre: 

1Manuel Chin, Naucalpan, Edomex. 

2 Diego Saenz, México, D.F 

3 José Ramírez, San Luis de laPaz, Gto. 

4 Héctor Zamora, Autlán, Jalisco. 

5 Cristino López, SanFco. del Rincón, Gto, 
6 Antonio Díaz, Monclova, Coahuila, 

7 Daniel Sánchez, Celaya, Guanajuato, 

8 J, Daniel González, Gómez Palacio, Dgo. 


¿Y el rombo» 
Desde el número pasado, aqui 


puedes ver el rombo escondido 
en la portada del mes anterior. 


A A E 


> e A  —————— 
A A — A o as Mi o 


ds ls 


Para: 


13134111 13136033 13136035 


imagenes 


13136036 


aicel, ingresa al me :: NOKIA 3100, 3300, 3595, 3650, 
es escritos. $100, $230. 16600. 6820, 7210, 7250, N-Gage; 
dave de la imager MOTOROLA C350, E365, E380, 1720, 1720i; PANASONIC 
: GD88, Gó0; PANTECH G310; SAGEM X-5, X-6; 
56467 I¡GOS) SAMSUNG E715, V200; SIEMENS SL55; sor ÓN 
men; je para El primer eleme 


Uees, 1300, T610, 2200 y 2600. >| 
> € o $13 por imagen + IVA. 


na letra 1 Preci 


Descarga tu ed con el mensaje desde tu Telcel. Para mayor información visita 
www.chikabum.com 


Logos 


a. n 1130001 1130002 
PA MAS A ASAS 
1130003 1130004 1130005 1130006 
UA A A AMM TRA. 
¡30007 1130008 1130009 1130010 1130011 
AHI AA AAA A DA 
130012 1130013 1130014 1130015 1130017 


Guárdalo y 
úsalo como 
quieras 


É var :GUIpo: NOKIA 8260, 8265 y ng SAR 
yA -NOKIA 6590, 8890 8390 y SONY ERICSSON T300 y T600, : yeell: 
€ é 4. Precio $13 por logo + IVA. 


suo 


1130006 

Te mós burbujas revientas mas 
lOs tendrás, diviertete con esta 

variante de un fuego clásico y 

tes o mas burbujas y reviéntalas, 


1130010 lA 
Selecciona a tu jugador y ql a 
grande maestros del tenis en reñidos [ 
sets que pondrán a prueba tu destreza, E 


ES » 


e 


1130012 
Prueba tus nervíos y ayuda a 
descender sanos y a salvo alos intrépi- 
dos paracaidistas que saltan desde un 
avión en movimiento. 


Lodolparaltulcelularilen 


1 130011 1 

23 a otra dimensión un juego clásico 
Destreza y destruye todos los bloques 
¿que pierdas tu pelota dentro de un 
yO Negro, 


-— 
ww 


5 


es responsable del servicio, su contenido o su publicidad. 


MasiSenvicios]paralt eye e/A 


| 
= 


Servicio disponible exclusivamente para usuarios Telcel. Derechos arodol Copyright € 2 Enfasys Digital S.A. de C.V. México, D.F. 2002. Atención 
a clientes: en el interior de la república 01800 3432747 sin costo, en la Cd. de México 5545-3523. Aplican tarifas de transporte Telcel GSM. Telcel no | 


Desde tu Telcel, 
ingreso al menú de f 
mensajes escritos. 


Cancion 

Adams Song 

Buleria 

Drive 

Dust In The Wind 
Get Busy 

Iinterstate Love Song 
James Bond 


1133213 
1135419 
1133245 
1133246 
1133257 
1133269 
1133152 


Escribe la 
clave del tono 
que quieres. 


RT LO e A 


La Mesa Que Más Aplauda 
La Planta (Por Tu Amor) 
Los Locos Adams 

Los Simpsons 

Maldita Timidez 

Me Vale 

Mirando De Lado 

Mis impulsos Sobre Ti 
Misión S.O.S. 

Mr. P. Mosh 

Nada Es Lo Que Parece 
No Es Lo Mismo 
Paradise City 

Pisando Fuerte 
Porcelain 

The Robots 

This Love 


Recibirás 
el tono en 
tu Telce!, 


Guárdalo y 
úsalo como 
tú quieras. 


Las claves van de acuerdo a tu equipo: NOKIA 1220, 2200, 3320, 3595, 5125, 
' 6560, 8260, 8265, 8290 y SAMSUNG A325 marca la clave como aparece. 
NOKIA 1100, 3100, 3300, 3395, 3650, 6230, 6590, 66500, 6820, 7210, 7250, 8390, ' 
: 8890, 9290, N-Gage; SAMSUNG R225, V200, E715; LG G1500, W30005: SONY 
¡ ERICSSON 1300, T610 y 2200 sustituye el 1] del principio de la clave por el 
número 4, MOTOROLA V80¡ y V120t sustituye el 1 del principio de la clave 
por el número 2. MOTOROLA T191 y 1193 sustituye el 1 del principio de la 
. clave por el número 3, MOTOROLA C332, C333, C350, E380, 1720, 1720i: 
" PANTECH G310; SONY ERICSSON T106, 7200, 1226, T68i, TSóBm y 7500 sustituye 
1 el 1 del principio de la clave por el número 5. Precio $13 por tono + IVA. | 


AZ AA ira mo. - E] e 


Juegos 


1. Desde tu Telcel, ingresa al menú ? mensajes escritos. 
2. Escribe la clave del juego que quieres. 


3. Envíalo YB Y. 


4. Recibirás un mensaje pora descargar tu juego. 


Las claves van de acuerdo a lu equipo: NOKIA 3650 y N-Gage marca la clave como | 
aparece. NOKIA 3100, 3300, 6100, 7210 y 7250 sustituye el 1 del principio de la clave 
por 2. Precio $26 por juego + 1VA, 
Descarga tu juego con el mensaje desde tu Telcel, Para mayor información visita 
www.chikoabum.com 
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.chi kabur 


<lelcel 


AOS 


SIGUE KL LÍF EI 


e y a ls OE 


4% Cuenta con los tips y los 
más A Ao os di A 


POR TELEFONO 
MP LLAMA AL 54/47 411 En LLENA LA TARJETA ADJUNTA 
F >) DELINTERIOR, . CON TUS DATOS COMPLETOS. 
4,” MARCA SIN COSTO LLAMA AL 52 61 27 99 

Fi  K101600 0649 99 70 | Y ENVÍALA 


Oferta exclusiva para no suscriptores. Precio válido hasta el 31 de diciembre de 2004, Unicamente para la Republica Mexicana. 


Tocar es bueno. 


car 


Doble pantalla / Multijugador Software PictoChat Compatible 

pantalla táctil Modo de juego Dibuja, raya, escribe y envía con juegos Game 

s dos pantallas de formato Inalámbrico de modo inalámbrico con su Boy Advance 

20 e iluminadas, y el toque Su comunicación en modo herramienta de mensajes y Goza los impresionantes y nuevos 

32 pantalla inferior te dan un inalámbrico, te permitirá comunicación, PictoChat. juegos de Nintendo DS en 3-D. 

“20 y revolucionario tener una experiencia de juego También lo podrás hacer con tus 

25 9 de juego. multiplayer en tiempo real. juegos favoritos de Game Boy 
Advance en modo de un jugador. 

OD E 
www.NintendoDS.com 


Nintendo y Nintendo DS son marcas registradas Nintendo. O 2004 Nintendo. Visitanos en www.nintendo.com P/N 55718 


AIRE 
¡| POWERK 


En > mes pasado, dimos lás estrategias de Pokémon FireRed y 
Pokémon LeafGreen, y nos quedamos en el momento de derrotar 
al último líder de gimnasio: Giovanni. Ahora que has conseguido 
todas las ocho Gym Badges y has capturado Pokémon de Pallet 
Town a Cinnabar Island, es hora de llevar tus habilidades como 
entrenador Pokémon a la prueba máxima. Este mes retaremos a 
la Elite Four de las ligas Pokémon y exploraremos los misterios 
de las islas, de la Four a la Seven. ¡Que inicie la aventura! 


E gon ra going to the POKEMON 
| LEAGUE?S 


g | 
ay 


a] z y. Y 


POKéMON DE TU RIVAL 


Tu rival comparte tu sueño de convertirse en el campeón de PIDGEOT . RHYHORN E 
la Pokémon League, pero sólo puede haber uno. El te retará : NRM-FLY 20: PSY »: GRD-RCK 

en la Ruta 22, camino a Victory Road. El equipo de Pokémon ¡ale BULBASAUR 

iento data! 
diendo del que elegiste al ripo: FIRE-FLY GRS-PSY Tipo: WTR-FLY 

inicio (chéca la tabla de la Inicial: CHARMANDER 


GROWLITHE 45 
ipo: WTR Tipo: FIRE 


derecha). El equipo de tu 
rival está bien balanceado; 
así que basa tu estrategia 


EXEGGCUTE — "= 
: GRS-PSY 


BLASTOISE eS 


: SQUIRTLE 


en los tipos de Pokémon. Mhat wi11 VENUSAUR 53 GYARADOS GROWLITHE 45 
Cane A do: ripo: GRS-PSN : WTR-FLY FIRE 
Victory Road es una cueva ¡CUIDADO ABAJO! 


con muchos niveles que 
lleva a Indigo Plateau, 
donde la Elite Four espera 
tu reto. Los entrenadores 
de Victory Road usan di- 
versos tipos de Pokémon; 
trae a un equipo bien ba- 
lanceado que incluya Wa- 
ter, Psychic y Ground. 


e AA 2.9 
A a 

AS -q 

»” Sn 


>» 
y. | 
-. 


AA + 
-. 
PAD 


t» 


ze 
EL DOUBLE-EDGE _ 


' 
e 


In recognition of your aun ] | 
I'11 teach you DOUBLE-EDGE. 


El entrenador cerca de la salida norte 
de Victory Road puede enseñarle a 


E ay tercer piso, empuja la roca en el 
hoyo de la esquina inferior derecha. 


cádar so contiene al menos un 
switch blanco da controla una pared 


Necesitará n Poké-  depiedra. Usa el Strength paraempu- Déjate caer por ahí y empuja la piedra uno de tus Pokémon Double-Edge. Es- 
O jarlas piedras redondas sobre cada alaizquierda hasta el switch. te devastador movimiento tipo Nor- 
mon sepa usar el movi- uno de los switches. mal sirve mejor con un Pokémon con 


miento Strength. alto nivel de HP 


18 POKéCENTER 


ici PLATEAU Y LA ELITE FOUR 


Fs gue al norte de la Ruta 23 para llegar a Indigo Plateau, hogar de la Pokémon 


Qzazze Este edificio contiene todo lo esencial para los entrenadores: un Pokémon POKeMART 

canizr, un Pokémart y una PC. Compra tus ¡tems, salva tu progreso y arma tu equipo he 0 2 Pets 

aries ce retar a la Elite Four; porque no hay marcha atrás. Debes derrotar a la Elite [PAE 600 Ultra Ball 

=> consecutivamente para llegar con el campeón. me rOnOn ofi 

Lorelel LOS POKéMON DE LORELE! 
Lar e: es una maestra de los Pokémon tipo Ice y Water. Su DEWGONG 95] (JYNX ma) (CLOYSTER pS 
ej 50 esta compuesto enteramente de tipos dobles. Los ripo: WTR-ICE Tipo: ICE-PSY tipo: WTR-ICE 


muoeuentos Electric y Grass como Thunderbolt y Giga 
==" dominarán a su equipo. Jynx es la excepción, pero 
== s: usas un buen movimiento tipo Bug o Steel. 


LAPRAS =] (SLOWBRO “3 
Tipo: WTR-ICE Tipo: WTR-PSY 


Bruno LOS POKéMON DE BRUNO 
=. suerte equipo de Bruno está conformado de Pokémon ONIX 'm=>) (ONIX =>) (HITMONCHAN "gs 
=> Fighting, Rock y Ground. Si usas movimientos de tipo: RCK-GRD Tipo: RCK-GRD Tipo: FTG 


> pos Water y Grass contra sus Pokémon tipo Rock y 


3 MACHAMP Ea | [HITMONLEE — 'E= 
Ground, así como movimientos Flying o Psychic para e 56 > 


| Tipo: FTG Tip: FTG 
w0s Fighting, tu victoria será segura. 


LOS POKéMON DE AGATHA 

GENGAR  '9a] [ARBOK me) (GOLBAT “YE 

Tipo: GHO-PSN Tipo: PSN Tipo: PSN-FLY 
GENGAR — 'ga] (HAUNTER "93 
Tiro: GHO-PSN Tipo: GHO-PSN 

LOS POKéMON DE LANCE 

GYARADOS '9=] (AERODACTYL “ya ] [DRAGONAIR yz 

Tipo: WTR-FLY Tipo: RCK-FLY Tipo: DRG 
DRAGONITE '9s] [(DRAGONAIR "32 
Tío: DRG-FLY Tipo: DRG 


Agatha 


Tacos los Pokémon de Agatha son Poison (algunos son 
- dz doble tipo). Un veloz Pokémon tipo Psychic, como 
- ZLxazam, o uno de tipo Normal que sepa movimientos 
Pswchic o Dark, como Chansey, noqueará a todos sus 
Poxemon casi instantáneamente. 


Lance 


| =- equipo de Pokémon tipo Dragon de Lance es la 
| >rzeba final. Usa movimientos tipo Dragon o Ice como 

¡Ce Beam para acabar con sus Pokémon Dragon. Ter- 
mana con el Gyarados (que es tipo Water y Flying) con 
- szalquier Electric y usa Water contra Aerodactyl. 


LOS POKóéMON DE TU RIVAL 


Tasio cuando pensabas que habías visto lo útlimo de tu rival, PIDGEOT 59 
descubrirás que él se ha convertido en el campeón Pokémon. — (020 NRM-FLY Ema de bid 

Es pu aportcidó de probar quién es el mejor entrenadorde 7: /ricia: BULBASAUR 

na vez por todas. Su equipo es muy similar a la última vez [CHARIZARD 63 | [FXEGGUTOR — 5y | [GYARADOS 

sae peleaste contra él. Usa los il li dll 
momentos correctos según 

e upo de los que tiene para 
manarz. No será una batalla 
Sari: hanta muchos Revives, 
Max Potions, y Full Heals para 
soportar la escaramuza. 


Tu inioial: CHARMANDER 

BLASTOISE 63 ARCANINE 59 EXEGGUTOR 61 
Tipo: WTR Tipo: FIRE Tipo: GRS-PSY 

Tu inicial: SQUIRTLE 

VENUSAUR 63 GYARADOS '59 ARCANINE 61 
Tirso: GRS-PSN Tipo: WTR-FLY tipo: FIRE 


¿TU AVENTURA TODAVÍA NO SE ACABA! 
Cuando te conviertas en el campeón Pokémon, tu juego salvará y verás pasar los créditos. Después podrás sal- | 
war de nuevo, y aparecerás en Pallet Town. Si conseguiste al menos 6o especies distintas de Pokémon, el Profes- + Mad | 


sor Oak mejorará tu Pokédex a National Pokédex y te pedirá que consigas más información para él. Además, e alii 
dependiendo del Pokémon inicial, Entei, Suicune o Raikou aparecerán en algún lugar de Kanto. glo new LEROUE CHAMPION. 


E ET AT | 
A BOWERS 


Después de que el Professor Oak te dé el National Pokédex, aborda el hidroplano 
en Vermilion City y dirígete a One Island. Habla con Celio acerca de su último 
proyecto, y recupera de Mt. Ember el Ruby. Cuando se lo otorgues a Celio, él te dará 


POKéMART 
Escape Rope 550 
Full Heal 600 


Full Restore 3,000 
Ice Heal 250 


ET 
Max Repel 
SS 


el Sapphire para él. Una vez que tengas el Rainbow Pass, puedes navegar a las Sevii qa ROA 


Islands. Sube al hidroplano para que llegues a Four Island. 


CRÍA POKéMON 


Y e con ruise teo of your POKENON-V 


Puedes dejar uno o dos de tus 
Pokémon en el Pokémon Day Care de 
Four Island para criar más Pokémon. 
Si el par tiene atracción entre sí, 
podrás regresar y encontrarun 
Pokémon Egg. 


CASA DE LORELE] 


] Stuffed POKÉMON dolls galore! 


el Rainbow Pass y una nueva página del mapa. También te pedirá que encuentres 
á 
| 


Cuando entres por primera veza la 
casa de Lorelei, ella no estará aquí. Su 
hogar está adornado por una impre- 
sionante colección de Pokémon Dolls. 
Por cada 25 veces que entres en el 
Hall of Fame, ella tendrá uno nuevo. 


aborda el hidroplano y viaja a Five Island; 
aunque no será la última vez que sepas de estos 
malandrines. El famoso grupo de criminales 
tiene una bodega secreta en Five Island, que 
está protegida por un sistema de Password 
secreto. También encontrarás el Memorial Pil- 


sur. Toma tu tiempo en capturar nuevos Pokémon 
en las islas de la Four a la Seven; muchos Poké- 
mon de Gold y Silver, como Sentret, habitan en 
estas islas, así que búscalos. 


El Water aia es un pasaje oceánico de rocas al norte de Five 
Island. Usa el Surf alrededor de las rocas para navegar por el 
laberinto. Lost Cave y Resort Gorgeous, un lugar de vacaciones 
para entrenadores de la alta sociedad, están dentro del Water 


ADOPTA UN HUEVO 


Oh, impressive. 
You treat your POKéMON right. Y 


LA pte ci 


SURFEANDO 


Entra en Icefall Cave, en el lado este 
de Four Island. En el nivel B1F, toma el 
Nevermeltice y sube la escalera de la 
base del cuarto para que encuentres 
la HMO07 (Waterfall) en el nivel 1F. 
Úsala para nadar por la cascada. 


eS PASS rones 


ad ie aia 
open the door... 


ESRTRERA 


Debes obtener dos passwords para 
poder entrar en la bodega del Team 
ocket. Consigue uno del Grunt en 
Five Island y el otro de un científico 

en Dotted Hole en Six Island. 


PREMIOS 


=. OFRENDA 


ciar revanchas. La Los! Cave es un » Puzzle engañoso; cuent 
piedras en un cuarto para que entres en la puerta correcta. 


ÍTEAM ROCKET GRUNT 
would like to battle! 


De la cima de la cascada, camina al 
norte por la puerta y ayuda aLoreleia 
derrotar alos Team Rocket Grunts. 

La entrenadora de la Elite Four regre- 
sará a su casa después de que hayas 
frustrado los planes del Team Rocket. 


Usa el Surf al sur para que ¡Alb al 
Memorial Pillar. Examina el monumen- 
to de piedra para que encuentres una 
Lemonade; si dejas la bebida ahí, un 
chico te dará la TM 42 (Facade). 


Six Island es la menos poblada de las Sevii Islands, pero los arqueólogos visitan 
sus costas para estudiar el misterioso Ruin Valleye el Dotted Hole. Explora el Dot- 
ted Hole para que descubras el misterio. Los rumores dicen que un valioso y raro 
tesoro se encuentra escondido ahí. Además, puedes pelear con muchos entre- 


POKéMART 
Dream Mail Full Heal 
50 600 


nadores y capturar diversos Pokémon en la Six Island. 


LA PUERTA LA CHECA LAS ESTAS 


poes inspection, there are 
sr dots on the door... 


Descifra el mensaje Visual Braille en 
la puerta de Dotted Hole y usa Cut 
(HM 01) para que descubras la entra- 
da. Pero debes haber completado la 
Icefall Cave en Four Island, , Para poder 
entrar aquí. 


La tabla de piedra de cada piso tiene 
una sola palabra en Visual Braile, la 
cual te dirá en qué hoyo dejarte caer 
para que llegues al piso del fondo; 
debes descifrar la palabra. 


Una vez que hayas obtenido ambos passwords, es hora de infiltrarte 
en la bodega del Team Rocket en Five Island. Muchos de los entre- 


PELEA VENENOSA 


A in through there, 


Derrota a la Team Rocket Grunt que 
custodia la esquina inferior derecha 
de la bodega; ella apagará una de las 
plataformas. Su equipo tiene 
Pokémon tipo Poison que saben 
movimientos tipo Dark. 
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Las áreas al norte de Six Island tienen muchos Pokémon salvajes, 
así como varios entrenadores. Pattern Bush, que está en la primera 
isla en Water Path, es un lugar ideal para pelear contra más entre- 


Escape Rope Full Restore 
3,000 


EL Scrno pS bios 


,, 
1'11 even tell you one of the 
passwords to TEAM ROCKET's Y 


Cuando llegues al último piso, encon- 
trarás el Sapphire y a un investi- 
gador. El escapará con la gema, pero 
antes te dirá el segundo Password 
de la bodega del Team Rocket. 


nadores usan Pokémon tipo Poison y Dark. Trae al menos un Psychic 
o Ground, y un. Fighting o Bug para derrotarlos. 


EL SAPPHIRE 


hi 4 
7 
de 
* 
E | 
, 


LA FURIA WEEZING 


If 1 cant sell it, ¡Es worthless! 
Go ahead, take ¡t! 


El hombre que robó el Sapphire es tu 
oponente final en la bodega. Su 
poderoso equipo incluye Pokémon 
tipo Normal, Steel y Electric. 
Derrótalo para que obtengas el 
Sapphire, y llévaselo a Celio. 


El a Bochas Admin en T bodega 
es muy fuerte, más que ningún otro 
entrenador que hayas enfrentado. Su 
Weezing es especialmente peligroso, 
ues sabe Shadow Ball y 
hunderbolt. 


uS= > 3 HD 
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nadores (usan principalmente Pokémon tipo Bug). Pattern Bush es 
el único sitio en el juego donde puedes capturar a Heracross. Alter- 
ing Cave también está en Water Path, pero se sabe poco de ella. 


] € A A : O. A 


Seven Island, tu siguiente destino es hogar de la Trainer Tower, un edificio de ocho pisos en 
donde los mejores entrenadores Pokémon pulen sus habilidades. Antes de que corras a la 
torre, habla con el hombre en el muelle; el le enseñará a uno de tus Pokémon el movimiento 
Swords Dance. La torre ofrece cuatro retos de batalla: Single, Double, Knockout y Mixed. El 
objetivo es derrotar a todos los entrenadores y alcanzar el vino piso de la torre lo: más Dep 


AS igualarán el nivel que tengan tus Pokémon. Aseg :gÚr; ste de que odos los miembros deu equipo | 
" tengan el el mismo nivel y demuestra t tus habilidades. ¡Todavía pa más para q = 


e 


úl How would you like to ca a move 
l like that? Its SHOROS DANCE, 
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7 Pelea por el universo 


5 En el Story Mode de la versión anterior se re- 
4 lataba la historia de Dragon Ball, desde la 
llegada de Raditz (hermano de Goku) has- 
ta los juegos de Cel!, y como te debes imagi- 


nar, en este título, la historia se centra en 


PAS: 


toda la saga de Majin Boo, por lo que Bu- 


ESA 


dokai 2 retoma el concepto de elegir a tu 


A 
Ls 


ze 


personaje y vencer todo reto para activar 


Modos de juego 


Además del modo de historia, el juego 
cuenta con dos opciones más: la primera es 
la del clásico modo versus, donde puedes 
poner a prueba tus habilidades contra tus 
amigos. La segunda se trata de una especie 
de entrenamiento que realizas dentro de la 
nave de babidi, donde al ir aprobándolas, 
obtendrás interesantes premios, como mue- 
vas arenas para los combates, trajes alter- 


nOs O personajes ocultos. 


E A A A A A A e A A A A A e 


Así que si quieres terminar el juego al 


100%, es necesario que cuimines esta op- 


ción varias veces con todos los personajes. 
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de tal honor. Se 

allitos como la 
ECHA 
1 juego mu- 


¡Eleva tu poder! 


El año pasado todo mundo se quejó 
por el pésimo sistema de juego que, 
por cierto, era demasiado lento; para 
realizar un Kame-Hame-Ha tenías 
que presionar como ocho botones, 
dando oportunidad a que tu oponente 


te atacara en ese momento. 


En Budokai 2, a pesar de que el game- 


play es muy similar al del original, los 
programadores han simplificado la 
manera de marcar los movimientos 
especiales, por lo que ahora puedes 
atacar a tu contrincante sin importar 


la distancia a la que te encuentres. 


nuevos peleadores. Quizá lo único que me- 
joraron en esta opción fue el eliminar los 


molestos minijuegos que ocasionaban que 


la emotividad de la historia se perdiera. 


Pide tu deseo 
Dragon Ball Z: Budokai 2 es un buen jue- 


go; el modo de historia está muy completo; 
te llevará de la mano por la última parte de 
la serie Z y la opción para dos jugadores te 
mantendrá entretenido por un buen rato. Si 
eres fan de la serie, no debe faltar en tu co- 
lección; y si no lo eres, mejor pidelo presta- 


do antes de decidir comprarlo. 


A al OI pil 
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IRIS ANI 


Ma A a a en: = 
Y ; - : | 
ME E Desde hace más de un año hemos esperado la salida de este jue- 
AS UNER DIO TAS] i 
| ro AD) , go, y afortunadamente valió la pena. Te comentamos que King- 
en 


5 


dom Hearts: Chain of Memories es un extraordinario RPG,don- 
de ayudaremos a un joven de nombre Sora a enfrentar las dificul- 
tades que encontrará en el mágico pero peligroso mundo de los 


personajes de Disney. 


Dumbo, Pinocho y la Reina de Corazones 


De entre los personajes que encontrarás en el juego, tenemos a Dumbo, Bambi, |* 
3 GS Pluto, Pinocho, etc. No todos estarán en tu equipo; varios de ellos, como Dum- 2 
HOBU77tN. bo, sólo serán invocaciones especiales que puedes realizar durante los combates. 1 


Como en todo cuento, también están los villanos y algunos de los que enfrenta- 


rás en este juego son: la Reina de Corazones, la Bruja de Blanca Nieves o Ursula. 


Vive la aventura Baraja tus movimientos 


Los combates son por turnos, como en la mayoria de los juegos RPG; la única diferen- 


Como buen RPG, inicias solo y sin ningún ti- E E A : 
cia se encuentra en que los movimientos, hechizos e invocaciones que realices son re- 


po de habilidad, más que la del habla, la cual 


presentados por tarjetas. Cuando te toque atacar, debes presionar los botones Ly R pa- 


debes utilizar para comunicarte en los distin- ' : ls o vt 
ra elegir la tarjeta que creas te ayudará en ese momento. Hay dos maneras de obtener 


tos lugares que visites; de esta manera conoce- : ' 4 . , 
io E Eno mejores cartas: la primera es comprándolas en las tiendas que hallarás a lo largo del jue- 


rás varios personajes famosos de los cuentos go (el problema es que el precio al que las encontrarás será muy elevado); la segunda es 


de Disney; algunos sólo te a rán dán e l 
A e yudarán dándote más fácil pero algo lenta, ya que debes derrotar a cuanto enemigo te topes en tu cami- 
consejos, pero también habrá quien se una en Ss rllareperi 
no, y esperar que alguno de ellos te las regale. 


tu misión por regresar al mundo normal. 


us A —u 


Yo EPCUBASAUTITDAT 
2350478. 


Colorín Colorado 


Square-Enix nos demuestra una vez más 
que un buen RPG no necesita gráficos di- 
gitalizados o personajes reales para ser 
bueno; sólo una buena historia y King- 
dom Hearts: Chain of Memories nos re- 
cuerda a través de ésta lo importante que 


es la amistad, argumento suficiente para 


que se gane un lugar en tu colección. 
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CONCURSO DE 
A ANIVERSARIO 


Las Bases " 


5 quieres ser uno de los dos ganadores, tienes que enviarnos 


una fotografía en donde te veas en algún lugar representativo de 
=u ciudad, con tus 13 ejemplares de aniversario de Club 
Nintendo, así como cuando Mario bajó por el Ángel de la 
independencia en el primer número. Podrás hacerlo vía correo 
electrónico a nuestra dirección clubnin(Pclubnintendomx.com 
> vía correo ordinario a nuestra dirección: Av. Vasco de Quiroga 
=2000, Edificio E, Piso 2, Colonia Santa Fe, México, D.F., C.P. 


91210. Además te pedimos nos hagas algún comentario sobre 


A Da 


los 13 años de Club Nintendo. Tienes hasta el 28 de enero de 
2005 para enviarnos tu foto; debes incluir tu nombre completo, 
dirección y teléfono. Las dos fotografías más creativas serán, a 
juicio del consejo editorial de Club Nintendo, las ganadoras. 
Recuerda que tu participación deberá incluir todos tus datos, 
pues de lo contrario, no será válida. Los afortunados recibirán la 
notificación vía telefónica el día 4 de febrero de 2005 y nosotros 
les enviaremos sus premios por mensajería. Promoción válida 


únicamente en la República Mexicana. 


Promoción notificada a la Procuraduría Federal del Consumidor (Profeco) mediante escrito de fecha 20 de enero de 2004 


Para mayor información de la promoción llamar al 5261 3775. Cualquier incumplimiento, repórtelo a la Profeco. 
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IKMIN E! 


¡ReE5SIi5SGée LOUIe 
(1 ULTIMOS! 


Olimar ha regresado al mundo de los Pikmin para continuar su tarea y resca- 
tar a su buen amigo Louie; pero esta vez, viene acompañado por el presiden- 
te de la compañía Hocotate Freight, quien tomará el lugar del compañero de 
Olimar. Si seguiste los tips que dimos en el número anterior, ya tendrás los 
Pikmins suficientes para poder entrar a la zona siguiente: Perplexing Pool y 
ESAS que reanudes la búsqueda de tesoros. 


EVERYONE 


$ 


Above Ground A la izquierda de la nave hay un estanque; lleva un 
mane 

Aquatic Mine 
Fortified Delicacy 
Impediment Scourge 
Optical Illustration 
Massage Girdle 
Gherkin Gate 

Onion Replica 


equipo de Pikmins azules para que derrotes a todos los 


enemigos aquí. Hay 
uno que trae una espe- 
cie de bola detrás de él; 
atácalo por la retaguar- 
dia justo en la bola pa- 
ra que lo dañes, pues él 
trae un tesoro. Haz que 
lo lleven a la nave para 
que sea valorado. 


Más allá de la laguna hay una alberca; para 9 Directamente enfrente 
de la nave hay un puente 


que debes terminar de cons- 


llegar a ella, debes caminar por un estrecho 
corredor con algunos Pikmins amarillos para que 
derriben una cerca electrificada. Ahora lleva a algu- truir; y a la izquierda de éste, 
nos azules para que rompan la piedra de la alberca 
y que drenen el agua dejando al descubierto una 


cueva; regresa al estanque principal y podrás loca- 


veras un tronco que tiene un 
tesoro más que podrás al- 
canzar solamente con la ayu- 


lizar un tesoro con ayuda de los Pikmins blancos. da de los Pikmins amarillos. 


$ Cerca de la entrada a Submerged 


7 El último tesoro de esta zona 
Castle está una tuerca a la que de- ) 


, está detrás de donde están la 
bes llegar por medio de unas rocas. nave y las Onions. Lanza algunos 
Arroja unos Pikmins sobre las piedras 
para que bajen otras, dejando a uno de por detrás de la nave y rodea el ca- 
los astronautas para que pueda pasar. mino con un escuadrón de azules 
Al final, aviéntale unos Pikmins para 
que pueda ir por el tesoro. Recuerda Mi | 
llevar solamente azules. s UE | | 
Pasando el puente de madera | 


| 
Pikmins blancos al área de arena 
para que limpies la zona y puedas . 


recuperar el tesoro. 


hr 
Dos 


4. Un poco más lejos de la cueva Citadle 


of Spiders hay madera para un puen- que está frente a la nave, a ma- 
te; constrúyelo con ayuda de los Pikmins no derecha hay una estructura; lle- 
azules y pasa con varios amarillos para que va quince Pikmins amarillos para 
los arrojes del otro lado de la barda. Ahora ro- que los arrojes al tesoro y que lo lle- 
dea estaárea y llámalos desde afuera para que ven a la nave. Debes tener cuidado 
los guíes a la reja electrificada y les ordenes de eliminar a los enemigos antes, o 
que la derriben; trae varios azules para que echarán a perder tus planes. 
puedan llevarse el tesoro a la nave. 

Y 1 


, 
26 PE y ( % 
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Envía a tus Pikmins amarillos a que Aquí deberás usar los Pikmins blancos para que deshabiliten el tubo de gas y que los 
destruyan los contactos eléctricos pa- demás puedan atacar a los enemigos para poder tomar los tesoros de este nivel. Ya 
ra que puedas atacar a todos los ene- que tengas todo, derriba la pared para que puedas descender al siguiente nivel. 


migos de esta área. Ten cuidado con 
las cosas que caen del techo; algunas 


son sólo unos inofensivos ajolotes 
pero otras son piedras. Al final de la 


Ten cuidado de las medusas voladoras; no son muy fuertes, pero algunas pueden succio- 
nar a tus Pikmins; una de ellas trae uno de los tesoros. Derriba la pared para que puedas 
agarrar la ostra y que pueda ser evaluada, pero ten cuidado con el calamar, que intentará 
comerse a tus Pikmins. Al fondo hay más enemigos y un tesoro más. 


escena, junto a la salida, está el tesoro 
que deberás llevar a la nave. 


En este nivel no hay muchos enemi- 


gos, así que solamente avanza por los 


túneles hasta el tesoro que está den- Los Pikmins rojos te serán muy útiles para destruir los volcancitos en esta zona. 
tro de un tubo. Ten cuidado de que no Hay muchos enemigos aquí, de manera que la mejor forma de enfrentarlos es ha- 
se retrasen mucho los Pikmins, pues ciendo que se separen y atacarlos uno por uno. Una vez que hayas derrotado a to- 
es común que se queden a la entrada dos, podrás llevar los tesoros a la nave; uno de ellos está dentro de una coladera; 
de los túneles. arroja unos azules para que puedan llegar a la lata. 


Otro nivel lleno de enemigos; no esca- 
=mes los sprays, pues te serán de mu- 
ha ayuda para vencer a todos los peli- 


Sublevel 37: 


Este jefe no es fuerte, pero come cuanto Pikmin esté a su alcance. Se parece 


al que enfrentaste en el estanque antes de entrar a esta cueva. El chiste es lle- 
var preferentemente Pikmins amarillos. Al hacerle frente, quédate frente a él 
hasta que veas que va a atacar, en ese momento, rodéalo y arrójale, a la bola 
de atrás de él, cuantos Pikmins puedas para que lo dañes. Si traes sprays, no 
dudes en usarlos para obtener ventaja. 


zos de esta área. Usa a los Pikmins 
azules para conseguir el tesoro que es- 
a en el estanque lejano. Ten cuidado 
con las arañas que salen, especialmen- 


zz con la que trae una bomba encima. 


¡ 


Citadel of 


Sublevel 4 Sublevel 4 


Pp iders Hacia donde señala el altavoz hay un toma- En este piso deberás usar a puros Pikmins rojos; 
te; lleva varios Pikmins para que lo carguen por los volcancitos y enemigos de fuego que ha- 
a la nave; este es el único tesoro en esta cue- bitan en la cueva. Debes enfrentar a todas las 
Love Nugget va. Avanza un poco más allá y encontrarás la arañas y demás seres de esta área, puesto que 
Creativo Inspir ation salida; hay pocos enemigos, pero no pierdas uno de los sapos tiene un tesoro y los demás es- 
| Lip Service de vista a tus Pikmins, pues los necesitarás. tán esparcidos por ahi. 
| Paradoxical Enigma 
| Patience Tester 
| Memorial Shell . 
| Kngof Swots Sublevel 
| Flame of Tomorrow En este nivel abundan los enemigos acora- Tu deber aquí es eliminar a todos los enemigos de la 
| Time Capsule zados; voltéalos lanzándoles un Pikmin cueva, pero debes tener cuidado con los moluscos 
The Key morado para dejarlo vulnerable. Para reco- que se lanzarán sobre los valerosos Pikmins. Uno ú 
¡Regal Diamond lectar los tesoros y encontrar la salida, debe- de ellos trae uno de los tesoros. Derriba algunas e 
| rás derrumbar algunas paredes; también paredes para encontrar más cosas importantes y . 
hay una conchita enterrada; usa a los Pik- estarás listo para salir. 


mins blancos. 


CT. EE AA 


El jefe de esta caverna es impresionante, pero que no te apantalle. Lo que 


debes hacer es dejar a tus Pikmins lejos de él y llevar solamente puros ama- 
rillos (cinco serán suficientes); ahora, espera a que deje de moverse y que 
se agache para que corras hasta debajo de su abdomen y le lances varios 
Pikmins; cuando se sacuda, llá- 
malos rápidamente y espera a que 


se detenga de nuevo para repetir 
la jugada. Al final obtendrás un 
excelente tesoro que abrirá un 
modo de juego más. Hay otro te- 
soro enterrado cerca de la nave; 
no lo olvides. 
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Glutton's 
Kitchen 


Tesoros: 


Masters Instrument 
Massive Lid 
Imperative Cookie 
Director of Destiny 
Harmonic Synthesizer 


Hapiness Emblem 
White Goodness 
Invigorator 
Sulking Antenna 
Boom Cone 

Meat of Champions 
Sweet Dreamer 
Hideous Victual 
Dream Material 


Submerged 
Castle 


Diet Doomer 

Bug Bait 

Pastry Wheel 
Comfort Cookie 
Chocolate Cushion 
Confection Hoop 
Compelling Cookie 
Activity Árouser 
Succulent Mattress 
Proton AA 

Drone Supplies 
Professional Noisemaker 
Pale Passion 


Sublevel ¿1+ 


Elimina a todos los enemigos aquí y podrás arrojar a va- 
rios Pikmins a que tomen el tesoro que está dentro de la 
estructura a la que no pueden entrar los astronautas. 


Sublevel ¿3 > 


Aquí hay más enemigos, tanto acorazados, como ”pa- 
nes”; así que debes deshacerte de ellos y de los circuitos 
eléctricos para que puedas tomar los tesoros y que sean 
valorados. 


Sublevel ¿5 


En este nivel aparecerán algunos de los enemigos arro- 
ja-piedras. Usa sus proyectiles para que acabes con los 
pequeños antes de avanzar tus tropas y después atácalos 
con un promedio de 10 Pikmins rojos para evitar bajas 
en la batalla. Cuando hayas limpiado el lugar, procede a 
recolectar los tesoros. 


Sublevel ¿6 


En este piso debes ser muy rápido para conseguir los 
tesoros antes de que los ”panes” los oculten. Comen- 
zando, dirígete a la izquierda y usa a los Pikmins ama- 


rillos para destruir los circuitos eléctricos y que puedas 
enviar a todos los demás a interceptar a los enemigos, 
que tratarán de llevarse los tesoros. Ahora termina con 
el ”pan” grande para que obtengas el último tesoro. 


En esta cueva sólo podrás llevar Pikmins azules, por lo que 


deberás tener muchísimo cuidado con los peligros de los 
demás elementos. Procura destruir los volcanes lo más 
pronto que puedas, llamando a los Pikmins cuando se que- 
men para evitar que perezcan. Atrae al enemigo de fuego al 
agua para que se apague y atácalo rápidamente con todo lo 
que tengas. Al final, un enemigo parecido a una aplanado- 
ra aparecerá; debes evadirlo a toda costa, pues no puede ser 
atacado. 


Sublevel -2- 


En esta cueva encontrarás algunos enemigos que debes derrotar 
para poder explorar y hallar los tesoros; pero tienes que tener cui- 
dado con los enemigos que parecen panes, pues ellos toman los 
tesoros y los llevan a su guarida. Si el indicador te señala un ho- 
yo de los "panes”, quiere decir que debes eliminarlos a todos pa- 
ra que la guarida desaparezca y puedas tomar lo que había den- 
tro. 


En este piso hay diversos tipos de peli- 
gros; debes cuidar a tus Pikmins pues hay 


un enemigo muy grande que por cierto 
guarda un tesoro. Otro elemento está sobre 
una de las casitas de juguete y por último en la 
parte más alejada de la escena, sobre un ban- 
co; está en una taza. 


En esta área encontrarás los enemigos que se unen a ti 
cuando derrotas a su progenitor, además de arañas de fue- 
go. Cuando te dirijas por la dona del fondo, aparecerá de 
nuevo el molesto enemigo invencible; puedes usar el spray 
para convertirlo en roca y detenerlo por unos instantes, pe- 
ro no podrás derrotarlo, así que controla a tus Pikmins con 


habilidad. 


Sublevel - 


A la derecha de la nave está uno de los tesoros, pero debes 
tener cuidado extra con los circuitos eléctricos y los ene- 
migos. Es recomendable localizar a los Bulborbs y derro- 
tarlos para usar a sus crías a tu favor y que puedas enfren- 
tar los peligros eléctricos sin tener bajas. Ten cuidado con 
el enemigo invencible, puesto que también aparece aquí 
para causar estragos. 


¡Adivinaste! Nuevamente tendrás que li- 


¡Hora de la venganza! Por fin podrás desquitarte del molesto enemigo 
que estuvo persiguiéndote por todas las cuevas. Como ya traes Pikmins 
morados, tendrás que perseguirlo a él, y cuando estés justo detrás suyo, 
lánzale varios Pikmins sin cesar para hacerlo "sólido”; ahora atácalo con 
todo lo que tengas hasta que le quites su bicicleta de piedra. Cuando es- 
té de pie sólo síguelo para que corra y se canse; ies el momento de ata- 
carlo hasta que truene (literalmente)! 


diar con el molesto enemigo invulnerable 
mientras tratas de colectar los tesoros de 
esta área. Ten cuidado extra pues caen del 
techo bombas y arañas-bomba que pon- 
drán en peligro a tus Pikmins. 


9 
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1 'É Debes avanzar hacia el fondo, y 
donde hay una pared en el 
agua; derríbala y avanza con los Pik- 
mins azules para que rompan el ”ta- 
>on” y drenen el agua. Continúa y 
>elea con los enemigos para que pue- 
Zas tomar el tesoro. 


3; Deno de la zona que tiene las 

carreras venenosas hay unos 
emenupos: derrótalos y obtendrás la 
sem: az 3ue uno de ellos traía dentro. 
== zue los Pikmins la lleven hasta 


>” y y 


UNES 


Above Ground 


Conifer Spire 
Armored Nut 
Seed of Greed 
Anti-hiccup Fungus 


2] Camina hasta la izquierda de la 


LS 


nave y llegarás a un estanque; 
ahí usa a los Pikmins azules para 
construir el puente y derrotar a los 
enemigos. Cruza con los demás y ca- 
mina a la derecha rodeando el área 
de las paredes venenosas para que 
aparezcan varios enemigos. Usa un 
spray en los Pikmins y acaba con to- 
dos los adversarios para que obten- 


2 Pasando el área de las barreras 
que ya mencionamos está el otro 
tesoro y una entrada a otra caverna. 
Desentierra el tesoro y llévalo a la nave 
para que después regreses a la cueva. 


a mere. sunto con los cadáveres. . 


gas un tesoro. 


1, Justo a la derecha del primer cami- 
no de esta escena está un tesoro 


más; pero es tan pesado, ¡que necesita a 
100 Pikmins morados! Consigue a to- 
dos estos Pikmins en las cuevas y regre- 
sa por él para llevarlo a la nave. 


Esta caverna no es tan dificil; solamente debes enfocarte en pelear contra 
los enemigos uno por uno, cuidarte de los circuitos eléctricos y tomar los 


Cavern of Chaos| 


En este piso no tendrás muchos problemas si sigues estas 


B Ñ E y indicaciones. Primero ataca a las moscas” hasta que no 
ore tesoros. ¡Ten cuidado de no activar las bombas cuando estés cerca! quede ni una;ahora deja alos Pikmins desbandados y lléva- 
Essenco of Dospair te sólo a los rojos al combate. Usa un spray para hacerlos 
Gosestar Wifo p E más fuertes is ataquen a el e a 

uno por uno; ente, recoge todos los tesoros y cadáve- 
Frosty Bauble Ten cuidado con las rocas que caen; en cuanto escuches un silbido, fijate res UL IERA E d 
Caild of the Earth en las sombras para medir el lugar donde caerá la piedra. Derrota a los 
infernal Vegotable enemigos y llévalos a la nave; ahora derriba las paredes para que puedas A 
kk Tub Remai avanzar y tomes uno de los tesoros. Sigue adelante con tus tropas para 
p AR que enfrenten a los enemigos y puedas obtener el siguiente tesoro. Toma el tesoro que está justo detrás de la nave, y llévalo ahí. 
Crewshrosm Aquí aparecerán dos enemigos grandes; el secreto es dejar a tus 
Fuel Reservoir Pikmins lejos e ir con algunos de los dos astronautas para ha- 
impenetrable Cookie 5 cerlo aparecer; ahora haz que te siga y sitúate junto a una bom- 
Prutt Buard En este nivel solamente debes conseguir más Pikmins, convertir algunos ba para que se la trague y explote dentro de él. Repite la jugada 
Maternal Sculpture a morados y blancos y conseguir que todos tengan flor. Cuando estés lis- hasta que lo venzas y haz lo mismo con el segundo. Finalmen- 
Wiogle Noggin to, ve al cráter para que bajes al siguiente nivel. te, lleva los tesoros a la nave y sal de la escena. 
Slencer 


E 


Usa a los Pikmins amarillos contra los enemigos voladores, 
los blancos para destruir los tubos de gas venenoso y a todos 
para derribar las paredes. Al eliminar uno de los globos, ob- 
tendrás el tesoro de este piso. 


Tus Pikmins morados serán de gran ayuda contra los enemigos acorazados; usa los amarillos para los circui- 


zos eléctricos y los rojos para acabar con los sapos. Cuando todo esté limpio, simplemente recoge los tesoros 
y prepárate para los peligros del siguiente nivel. 


En EJ E 


5 e quejabas de que no había suficientes enemigos Ojalá hayas traído una buena No te dejes engañar por este molusco de gran tamaño; deja a tus Pikmins desbandados 
en los pisos anteriores, en este se desquitaron. Prime- cantidad de Pikmins azules, cerca de la nave y llévate a un equipo peque- s PP. 

ro te recomendamos que sitúes a tus Pikmins en el pues los necesitarás para esta ño de rojos que tengan flor. El enemigo se 

huequito detrás de la nave, para que el enemigo gran- parte. Procura deshacerte de enroscará y rodará para aplastarte; quédate 

de se quede del otro lado y puedas ir con Olimara ata- los enemigos fuera del agua y junto a una pared y quítate antes de que te 

carlo. Debes ser rápido, porque el otro irá por tus Pik- destruye los tubos de gas con toque para que se golpee solo y quede boca 


mins. Te recomendamos convertirlo en piedra y ata- 
carlo. Ahora ve eliminando a los enemigos uno por 
uno; si atacas a varios a la vez, usa a los morados para 
que los aturdas. Toma el tesoro y sal de esta etapa. 


44 


ayuda de los blancos. Ahora 
envía a los azules a eliminar a 
las "moscas” y que traigan el 
tesoro. 


arriba. Ahora usa un spray para tus Pikmins 
y arrójaselos a la parte blanda de su cuerpo 
y llámalos cuando se mueva demasiado; re- 
pite la operación hasta vencerlo. 


, 


ASÍ ? 


.” 
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Sublevel 31 Sublevel ¿25 
Tesoros: Este sencillo, pero peligroso nivel está lleno de ene- Elimina rápidamente al grillo que distorsiona las señales 
migos que saldrán de la tierra o caerán de arriba. del localizador de tesoros. Ahora avanza con cautela para 
Corpulent Nut Procura avanzar con cuidado y elimina a los insectos que acabes con las enemigos voladores; procura hacer que 
Essence of True Love uno a uno con todos tus Pikmins; recuerda que al se acerquen a ti para poderlos derribar uno a uno. Final- 
Love Sphere arrojar a los morados puedes atontar a la mayoría de mente, desentierra el tesoro que está detrás de una de las 
Lustrous Element los adversarios. paredes. 
Nutrient Silo 
Joyless Jowol Sublevel 28 Sublevel 4 
Dimensional Slicer 


Troasured Gyro Block 
Favorite Gyro Block 
Lost Gyro Block 
Memorable Gyro Block 
Fond Gyro Block 
Remembered 01d Buddy 


¿Recuerdas al pajarraco de una pierna que se entierra en la arena? 
Pues deberás enfrentar a uno de sus congéneres en esta área con 
arenas movedizas; así que prepárate para un gran duelo. Procura 
traer el spray que los convierte en piedra para facilitarte la tarea; y 
mantén los ojos abiertos, pues a veces aparece una de las aves más 
pequeñas a apoyar a su compañero. 


Más enemigos voladores y paredes por de- 
rribar. El problema es que abundan los ene- 
migos que caen del techo como las arañas- 
bomba. Derriba algunas paredes para que 
obtengas el tesoro y puedas salir sin com- 
plicaciones 


Sublevel ¿87 


Este nivel está inundado, así que procura ir 
por el tesoro con un equipo de Pikmins azu- 
les (necesitarás 15); ahora, dirígete a la sali- 
da con cuidado. Si ves que está del otro lado 
del estanque, dale Reset al GCN y empieza 
de nuevo hasta que veas que el cráter apare- 


Sublevel ¿72 


| 


Cuatro enemigos lanza-piedras y uno más grande (como el de Per- 
plexing Pool, el de la bolita atrás) te esperan en esta área. Deja a tus 
Pikmins en un extremo y lleva a Olimar para que finte a los gusa- 
nos para que los elimines con sus propios proyectiles. Ahora usa a 
cinco o diez Pikmins rojos con el enemigo grande (recuerda la téc- 
nica del estanque), para que lo derrotes fácilmente y obtengas el te- 


Este piso no tiene tesoros, así que 
elimina a los enemigos de piedra y 
obtén más Pikmins en la flor. Tam- 
bién puedes hacer que florezcan 
con las gotas de néctar que traen las. 
avispitas o los insectos subterrá- 


neos. ce cerca de la nave. SOTO. 
Sublevel +8: Sublevel ¿Y Sublevel 40% 


Otro nivel de descanso. Aquí solamente en- 
contrarás a un Bulborb al que le podrás 
arrebatar sus crías y un par de escarabajos 
para hacer florecer a tus Pikmins. Además, 
hay flores para multiplicarlos y convertirlos 
en rojos; recuerda que son los guerreros 


Los Bulborb se han adueñado de este piso. 
Debes irlos eliminando lo más discreta- 
mente posible, para evitar que los demás te 
ataquen. Rodea a los que están dormidos y 
atácalos por la retaguardia antes de que 
despierten para que ganes ventaja y obten- 


El King Bulborb te atacará por sorpresa en esta escena; 
lánzale Pikmins morados a su cara para atontarlo rápida- 
mente y arrójale todos los demás sin cesar hasta vencerlo. 
Cuando caiga, podrás recoger el tesoro y avanzar a la sali- 
da. Hay un King Bulborb más, pero si andas corto de Pik- 
mins, será mejor que corras y alcances el cráter antes de 


más feroces. gas el tesoro. que ataque. 


Sublevel 1%: 


Sublevel ¿1 Sublevel 4% 


La araña mecánica que dispara está de regreso. Debes tener al menos 
cinco Pikmins azules para poder eliminarla y tomar el tesoro efectiva- 
mente. El chiste es que sitúes a todo tu ejército detrás de la saliente que 
tiene inclinados los bordes para atrincherarlos ahí. Ahora llévate a cin- 
co azules y ataca a la araña hasta que haga su movimiento de resorte; lla- 
ma a tus Pikmins y corre a la trinchera para que te resguardes ahí hasta 
que deje de disparar y puedas atacarla de nuevo. 


Otro piso de descanso. Aquí 
debes voltear al insecto dora- 
do para obtener un tesoro; así 
que arrójale un Pikmin mora- 
do para que lo logres. Una vez 
que estén listas tus tropas, di- 
rígete al cráter para enfrentar 
un reto más. 


Este nivel tiene un gran Bulborb de los que 
generan pequeñas crías en segundos. El 
problema es que ahora lo hace más rápido 
que antes, además de que cuando pega en la 
pared, provoca derrumbes peligrosos. In- 
mediatamente que inicie la etapa, corre al 
otro lado con todos tus Pikmins y derriba la 
pared para que dejes ahí a tus tropas; des- 
pués, llévate sólo a cuatro rojos para atacar 
al enemigo, pero cuando veas que empieza a 
rodar, reúnete con los demás para estar se- 


guro. 


Sublevel 4 


Primero elimina a todas las arañas que puedas; entonces aparecerá una 
araña grande, que tiene patas que aplastan a los Pikmins. Lleva a cinco 
azules y atácala cuando se agache; si los avienta, llámalos y repite la ju- 
gada hasta que la elimines. 


Sublevel AH 


Primero ataca a las medusas una por una, pero ten cuidado cuando as- 
piren, pues te puedes quedar sin Pikmins en un pestañeo. Cuando 
acabes con un par, aparece- 

rá una gran araña que piso- 
tea; el chiste es tomar cinco 
Pikmins rojos y atacarla por 
abajo; pero cuando se aga- 
che, llama a tus Pikmins o 
serán aplastados. 


adan 0 


Sublevel ¿1 > 


Dream Den 


Tesoros: 


En este nivel encontrarás muchos enemigos, incluyendo a los crustáceos 


e que atacan por sorpresa. Usa a los Pikmins blancos para destruir los tubos 


Disguised Delicacy 
Manual Honer 
Implement of Toil 
Glee Spinner 
Mirrored Element 
Insect Condo 
Future Orb 

Essence of Desire 
Possessed Squash 
Extreme Perspirator 
Yellow Taste Tyrant 
Boss Stone 
Stringent Container 
Hupnotic Platter 
Talisman of Life 
Universal Com 


Sublevel ¿3> 


Sublevel 34 > 


Sublevel +5 > 


Esperamos que hayas traído bastantes Pikmins rojos, por- 
que en este nivel hay muchos enemigos de fuego. Procura 
ir avanzando y atacando a los adversarios uno por uno; de 
esta manera, podrás evitar que los demás Pikmins sean 
atacados o se quemen. Al final, podrás recoger todos los 
cadáveres y el tesoro de la escena sin problemas. 


de gas venenoso y ve atacando a cuanto adversario tengas enfrente uno a 
uno; cerca del extremo más alejado del nivel está el tesoro. 


No tendrás muchos problemas con los peligros de este nivel; el único ene- 
migo que sí tiene su chiste es el grande que aparece cerca de la salida; pro- 
cura tener listos a los Pikmins morados y rojos para atacarlo justo cuando 
caiga y que no tenga oportunidad de contraatacar. 


Sublevel +6 > 


Tienes dos opciones en esta área: pelear contra 
todos los enemigos, o hacer que te siga la medu- 
sa grande y atacarla para obtener el tesoro y huir 
por la orilla hasta la salida. La decisión es tuya; 
pero recuerda que más adelante necesitarás más 
Pikmins, así que piensa bien antes de actuar. 


Sublevel 2 > 


Este piso tiene muchos enemigos en el 
suelo y uno de los que disparan en la ci- 
ma de una torre; la mejor técnica es 
avanzar con tus Pikmins en una furiosa 
carga contra todo lo que se mueva, alre- 
dedor de la torre. Una vez que hayas 
limpiado el nivel, sube a los bloques y 
arrójale tropas al enemigo de arriba pa- 
ra que obtengas un tesoro; el otro está 
al pie de la estructura. 


Avanza únicamente con Olimar para que provoques que los enemigos que lanzan piedras se dañen entre sí y destruyan los 
tubos de gas. Ataca a los que queden vivos con tus golpes normales y después regresa por tus Pikmins para que te deshagas 
de los demás peligros y lleves todo lo restante a la nave. 


Sublevel +7+ 


Esta zona tiene muchos enemigos 
voladores; procura hacer que te si- 
gan para atacarlos uno por uno y 
que los derribes rápidamente. Aquí 
sólo hay un tesoro y lo tiene uno de 
los "globos”. 


Sublevel <8> 


Paciencia... mucha paciencia. No te desesperes 
con el grillo que vuelve loco el radar, ni con las 
arañas de varios tipos. Arroja un Pikmin mora- 
do a una araña para atontarla y atácala sin pie- 
dad; de esta forma no importa si es de fuego, 
agua o venenosa; podrás deshacerte de todas 
sin problemas; simplemente, ten paciencia. 


Sublevel +15 


El lado complicado de este piso es que hay mu- 
chos enemigos que atacan con agua y fuego, 
por lo que debes estar listo para usar tu silbato 
en caso de que los Pikmins se vean afectados. 
Avanza poco a poco y podrás tomar los dos te- 
Soros. 


Sublevel 143 


Por fin, el último jefe del juego. Debes atacar cada una 
de sus partes; pero ten cuidado, tiene todo tipo de ata- 
ques, así que procura usar a un tipo de Pikmin a la vez. 
Te recomendamos que lleves para enfrentarlo a 40 rojos, 
20 azules, 20 amarillos y 20 blancos para que tengas 
una buena cantidad de atacantes. No importa el orden 
para destruir sus armas, la cosa es que tengas en cuenta 
que sus ataques de agua pueden alcanzar a los Pikmins 
en cualquier lugar, de manera que si dejas algunos apar- 

te, que el presi- 
dente los 
acompañe; así 


podrás llamar- 
los con el sil- 
bato. 


Sublevel 397 


Después de tanto batallar, un descanso no cae 
nada mal. El único peligro aquí es un bicho que 
lanza gases venenosos, por lo que deberás 
arrojarle un Pikmin morado para que libere al- 
gunas gotas que hacen que florezcan los Pik- 
mins. Cuando estés listo, entra en el cráter pa- 
ra ir al siguiente piso. 


Sublevel +12> 


Este nivel está lleno de tubos de gas venenoso; 
así que mantén a tus Pikmins blancos traba- 
jando, en lo que los demás derrotan a los ene- 
migos. Una vez que tengas limpio el lugar, po- 
drás buscar los tesoros. 


Sublevel 2105 


Ten cuidado con los enemigos de este nivel y con 
tus Pikmins, ya que pueden ahogarse si no tienes 
cuidado con ellos. Procura llevar sólo a los azules 
a la batalla y deja a los demás fuera del alcance de 
los enemigos. También puedes usar a uno de los 
astronautas para que finte al enemigo que dispa- 
ra y limpies el lugar. 


Sublevel +13> 


¿Qué te podemos decir? Aquí hay cinco enemi- 
gos grandes que requerirán del esfuerzo de todos 
los Pikmins disponibles que tengas; así que atá- 
calos uno por uno hasta que los derrotes. 


¡Louie a salvo al fin! 


Por fin hemos acabado con todos los tesoros de este misterioso planeta; Louie está a 
salvo, así como la compañía de Olimar. Recuerda que si tienes alguna duda en éste o 
cualquier otro juego, nos puedes escribir por correo ordinario o electrónico para que te 


ayudemos. ¡Hasta la próximal 
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Octubre es un mes muy esperado por los videojugadores 
mexicanos, pues se celebra el ya famoso Electronic Game 
Show, en el World Trade Center de la Ciudad de México. 
Muchas personas de diversas partes del país se dieron cita 
para presenciar este magno evento y formar parte de él. 
Club Nintendo no podía faltar, y aquí está el reporte del 
EGS, que estuvo muy concurrido y Fue un éxito rotundo. Las 
más importantes y prestigiosas marcas del mundo del 
entretenimiento electrónico echaron la casa por la ven- 
tana para hacer de éste, un evento difícil de olvidar para 
los asistentes. 


quería soltar! 


felectromic 
lcarie shouy' 


ES 


Gus Rodríguez; 
estuvo jugando y 
jugando el Nin- 
tendo DS por un 
largo rato; ¡no lo 
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AR A 
7 LOBA 
Nintendo tuvo el stand más impresionante de todos. ¡Y no era 
para menos!, pues tuvieron varios interactivos con los más nove- 
dosos títulos de Nintendo GameCube y la estrella del evento: el 


Nintendo DS, con varios demos jugables. 


Nada que puedan decirte o 
presumirte se compara con la 
emoción de jugarlo tú mis- 
mo. Esto y más se hizo en el 
gran stand que Nintendo 
preparó para todos los asis- 
tentes del evento, el cual no 
sólo se destacaba por sus jue- 
gos, sino también por su re- 
volucionario y dinámico di- 
seño, que es tan atractivo que 
mucha gente estuvo la mayor 


parte del show en esta zona. 


Por supuesto, hubo muchos 

juegos interesantes y diverti- 
dos en todo el EGS, pero nada era igual a conocer el enigmá- 
tico Nintendo DS, que se encontraba en una zona especial 
resguardada del bullicio que reinaba en el show. Como podrás 
imaginarte, las filas eran enormes; todos querían tener en sus 
manos el Nintendo DS y conocerlo antes de que saliera al 
mercado. Afortunadamente, hubo mucha planeación por par- 
te de la gente de Nintendo, y gracias a la participación y buen 
comportamiento de los presentes, todo salió perfectamente y 


no hubo ninguna eventualidad. 
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La Fiebre amarilla sigue teniendo Fuerza y presencia. 


Si creías que la fiebre de Pokémon se había acabado, estás en un error, pues 
el fenómeno, que se inició hace años en el Game Boy, demostró una fuerza 
impresionante y fuimos testigos de que su chispa no se ha apagado. 
Continúa teniendo muchos seguidores e incursionando en otros ámbitos 


del entretenimiento como si hubiera empezado hace un mes. 


Para regocijo de los fans, Pokémon tuvo su propio stand aparte de los de- 
más. En él, se demostraban las nuevas expansiones de su entretenido jue- — 
go de cartas, Pokémon Trading Card Game, que ahora abarca también las A Todo mundo se acercaba para escuchar hablar a Mario 


más nuevas versiones de Pokémon. E y a Wario, que gracias a la tecnología, contestaban to- 
do lo que les preguntaban y decían. 


" 
F Los entrenadores podían retar a otros aficionados a los duelos de Poké- TA 
A monTCG en las mesas de juego; y los que no conocían el concepto, tenían | 
la oportunidad de aprender y saber la temática de los duelos. Había gen- Este fue un stand muy concurrido también; no solamente das . 
E te especializada lista para enseñar todos los conocimientos necesarios había gente jugando, sino que incluso había personas en fi- fs 

para aprender a combatir usando las tarjetas; todo de una manera senci- la, esperando su turno para poder jugar este emocionante 

lla y amigable, para que los jugadores de todas las edades pudieran disfru- juego de tarjetas. Cabe mencionar que había cientos de fans 

tar de un buen duelo Pokémon. No se necesitaba nada más que sentarse, de Pokémon que han seguido el fenómeno desde el princi- 
] pues había decks preconstruidos de manera especial para que todos pu- pio; pero también hubo muchos visitantes que lo jugaban 
dieran jugar en muy poco tiempo, así como todos los implementos nece- por primera vez y desarrollaron el gusto e interés por los 

sarios como monedas de juego, damage counters, etc. monstruos de bolsillo. Puede decirse que en este evento na- 


cieron muchos nuevos entrenadores listos para empren- 


ai A Ed 


der la jornada que lleva a convertirse en un maestro 
Pokémon. También nos encontramos a un amigo 
muy querido: Pikachu, el Pokémon más famoso, que 


E roncorido sión de Polá: estuvo paseándose por el EGS, conociendo a todos 


mon TCG tuvo una gran 
afluencia de gente. Entrena- 
dores de varias regiones se 
dieron cita para conocer la 
nueva expansión del juego y 
hacer más amistades que 
compartieran la emocionante 
fiebre amarilla. 


los presentes. 
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Pepe, Charles y Gus estuvieron firmando autógrafos a los 
miles de visitantes que querían conocerlos y preguntarles 
cosas. ¡lodos querían llevarse una firma de ellos! 


Celebridades en el show 


Los juegos no fueron las únicas luminarias del evento; los vi- 
sitantes pudieron conocer personalmente a tres personalida- 
des del mundo de Nintendo: Gus Rodríguez, Charles Martinet 
y Pepe Sierra, quienes estuvieron en el EGS, listos para aten- 
der a todos los fans. Si no te suena el nombre de Charles Mar- 
tinet, déjanos decirte que él es la voz del plomero más famoso, 
Mario. Con sus tradicionales expresiones, esta carismática ce- 
lebridad dio voz a los Mario y Wario virtuales que estuvieron 
animando a todos los que visitaban el stand de Nintendo. 


Los fans se amontonaban cuando Gus y Pepe, fundadores de 
Club Nintendo, aparecían en escena. Estuvieron charlando 
con la gente, firmando autógrafos y respondiendo muchas du- 
das de los videojugadores. ¡Realmente fue un espectáculo dig- 


no de recordarse! 


El stand de Nintendo estuvo muy concurrido; tenían mu- 
chos títulos increíbles que podías disfrutar desde antes 
de que salieran a la venta, como Mario Power Tennis, 
Resident Evil 4, Alien Hominid y muchos más. 


El impresionante stand de Nintendo fue sin duda uno de los más 
concurridos. Así es como lucía antes de que el público entrara; y 
a la derecha se ve con toda la gente que parecía no tener fin. 
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Morio, Wario y mucho mús 


ALIEN HOMINID . SPEED 
| ' ! A ; ha ASA E a OUND 2 
Mario y Wario estuvieron conversando con los asis- Hi E pupas A pa 


entes al evento mientras esperaban su turno para 


entrar al salón especial en donde jugarían con el 


Nintendo DS. Entre bailes, bromas y datos curiosos, 


.os dos personajes mantuvieron un ambiente muy 


especial y amigable que te hacía regresar al stand. 


Una de las mejores cosas de asistir al EGS fue que 
os interactivos de Nintendo tenian los más nuevos 
y esperados títulos listos para jugarse. Un ejemploes nivel. Con más y nuevos enemigos, diversas armas, escenarios nunca antes vis- 
el genial Mario Power Tennis, que cuenta con varios tos y toda la emoción de esta gran saga, RE4 se postula para ser un éxito rotun- 
personajes, un excelente gameplay y muchísma do; y lo podías jugar en este stand. 


diversión; algo tradicional en Nintendo. 


El escenario que Nintendo presentó el año pasado en el EGS estuvo genial; pero 


También hubo títulos como Alien Hominid, que es el de esta ocasión rompió con las expectativas que se tenían y dejó a todos con 


una especie de Contra caricaturizado, en donde dos  elojo cúbico. Los videojuegos mostrados, las dinámicas, los bailes, las edecanes, 

alienígenas deben enfrentarse a cientos de militares. las personalidades y por supuesto, el Nintendo DS, acapararon la atención de la 
: : Ne: | ] E ) E de 

No podía faltar el esperadísimo Resident Evil 4, que gente. Fue realmente una experiencia emocionante y sólo nos resta esperara ver Y A 


leva el terror característico de la serie a un nuevo qué sorpresas habrá para el Electronic Game Show del próximo año. 
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Ellas son algunas de las 
bellas edecanes de Nin- 
tendo, que dieron su 
mejor esfuerzo para 
atender a los presentes 
y hacer que Nintendo 
deslumbrara en el EGS. 
¡Esperamos verlas el si- 
guiente año! 
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Así es; todo el staff de nuestra revista estuvo en el Electro- 
nic Game Show, listo para convivir con todos los asisten- 
tes y participar en este importante evento. Durante todos 
los días del EGS, todos los que elaboramos Club Ninten- 
do pasamos gratos momentos atendiendo personalmen- 
te a nuestros lectores, quienes pudieron participar en va- 
rias actividades que preparamos especialmente para esta 


gran ocasión. 


Había muchos detalles que sorprendieron a las personas 
que visitaban nuestro booth. Teníamos varios interacti- 
vos en los que se podían jugar algunos de los títulos más 
reconocidos del Nintendo GameCube, como Mario Kart 
Double Dash!!, Super Smash Brothers Melee, Street Ra- 


cing Syndicate, Soul Calibur y muchos más. 


También teníamos la edición del mes de noviembre mucho antes de 
que saliera a la venta. Muchos pudieron conocer su contenido con 
varios días de anticipación. Cabe mencionar que la portada de Prin- 
ce of Persia: The Warrior Within impresionó a muchos, que no po- 


dían esperar a tenerla en sus manos. 


Una de las cosas que más esperaban nuestros amigos era el mo- 
mento en que las dos personalidades de Club Nintendo, Gus Ro- 
dríguez y Pepe Sierra, iniciaran la ya tradicional firma de autógra- 
fos. La fila para poder conseguir que estas personalidades firmaran 
todo tipo de cosas era realmente enorme. Claro está que muchos 
querían la foto del recuerdo con Pepe y Gus; además de aprovechar 
la oportunidad de platicar con ellos y conocerlos personalmente. 
¡No cabe duda que en dondequiera que se presenten, acaparan la 


atención de los videojugadores! 
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Carolina, una de 
nuestras bellas ede- 


canes, mostrando 
un ejemplar de Club 
Nintendo que lleva- 
mos antes de que 
saliera a la venta. 


erntes 


5 Summit 2004 
ary Collection 


De izquierda a derecha: 
Antonio Rodríguez, Pepe 
Sierra, Carolina, Steve 
Singer, Aurora y Gus Ro- 
dríguez. 


Todos ellos estuvieron al 
pendiente de que este 
evento saliera mejor de 
lo planeado. Agradece- 
mos a todos los que visi- 
taron nuestro booih. 


Las retas en los interactivos 
estuvieron muy concurridas; 
nadie quería irse sin 
demostrar qué tan buenos 
eran en los diversos juegos 
que llevamos al evento. 
¡Había cuates muy buenos! 


Muchos de nuestros amigos se formaban en los 
interactivos que llevamos al evento, que tenian 
algunos de los títulos más competitivos del 
Nintendo GameCube. Los más concurridos fueron 
sin duda Soul Calibur 2, Capcom vs SNK 2 EO y 
Super Smash Brothers Melee. 


e d+ 


Decidimos acomodar en una vitrina un par de 
artículos raros, sólo para verdaderos fans. Pusimos 
un Super Mario Bros 3 (NES), Mega Man (NES), un 
Game Boy clásico, un Game and Watch original de 


Donkey Kong, un reloj de Zelda, un cartucho de 


. Nuestro pequeño museo; que mostraba Atari de Mario Bros, una edición ultrarrara de Star Estos son algunos soles amigos 
, que participaron en el concurso 

algunos elementos de colección propiedad de Fox para torneos, Final Fantasy (NES), un par de de disfraces. 

/ E . ES 
algunos miembros del staff: fue una de las boletines de Mundo as Nintendo (el pao de nues- Aquí tenemos una variedad de 
grandes sorpresas del booth. Muchos tomaron tra revista) y varios ejemplares de colección de Club tall 
. nsado de atender pacientes, 
atras Nintendo. ¡Todos preguntaban si los vendiamos! | un Mario y su Fireball y a Fox 
fotos e inclusive video. EC 
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NINTENDOR 
Gracias a la participación y apoyo de la gente, > 
nuestro booth fue muy visitado y todos se di- 

vertían mucho. Entre disfraces, suscripciones 

y retas, los videojugadores disfrutaban de los 

títulos que mostramos. Un detalle que nos dio 

mucho gusto fue que en uno de los interacti- 

vos pusimos algunos juegos del legendario 

SNES; de los que destacó Killer Instinct. Mu- 

chos de los asistentes al ver la pantalla se pu- 

sieron nostálgicos, disponiéndose inmediata- 


mente a retar para revivir gratos momentos. . . . , 
Muchos de nuestros amigos fueron disfrazados de su personaje favorito de Nintendo. 


Había varios Links y Marios, princesas Zelda, Ganon, Fox McCloud y muchos más. 
Queremos felicitar a todos por el excelente trabajo que realizaron con sus atuendos; había 
algunos que inclusive llevaban accesorios, como este Mario que llevaba su Star Man. 


También tuvimos Mortal Kombat II y Dragon 
Ball Z Hyper Dimension. 


¡Nada mejor que una pantalla de plasma para 
resaltar la calidad de tus videojuegos! Mismas 
que por cortesía de LG tuvimos en nuestro stand. 
Quienes más las disfrutaron fueron los videoju- 
gadores. ¡Gracias LG! 


Aquí puedes ver cuánta gente había en el espacio de Club 
Nintendo. Nadie quería irse sin echar una reta, llevarse 
una firma para su colección o simplemente para divertirse 
en nuestros interactivos. ¡Muchas gracias a todos! 
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Los videojuegos son para todos, no importando su edad, 
género ni procedencia. Hubo lectores que vinieron de diver- 
sas partes de la república al evento. Aurora y Carolina tam- 
bién estuvieron jugando con los interactivos durante el 
show. Soul Calibur 2 acaparó la atención de los presentes y 
para muestra, un botón; o más bien, una foto. 


A todos los que se suscribian a nuestra revista en este 
evento, se les obsequió una padrísima playera o una gorra 
de Club Nintendo (a elegir); sólo de esta manera podías 
obtener una de estas exclusivas prendas. 


Nuestras bellas edecanes en- 
galanaron el booth. Aquí 
puedes verlas posando con la 
revista del mes de noviem- 
bre. Muchos visitantes no se 
querían ir sin tomarse una 
foto con ellas ¡y lo lograron! 


Queremos agradecer a Canon por colaborar 
con su equipo fotográfico y de impresión 


para nuestro booth. Pudimos captar a nues- 


tros amigos que venían disfrazados e impri- 


mir las imágenes con esta genial y práctica 


impresora de excelente calidad. 


Hubo una gran variedad de dis- 
fraces, sin lugar a dudas, Mario 
y Link fueron los favoritos. 


Un Dr. Mario, otro Link, un pe- 
queño Luigi, la sombra del Link 
negro y un Mario bigotón posa- 
ron para nuestra cámara. 
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Concurso de disfraces 


¡Los personajes de Nintendo cobra- 
ron vida durante los tres días del 
Electronic Game Show! Una inva- 
sión de Marios, Links, princesas Zel- 
da, y otros personajes acudieron lis- 
tos para demostrar cuál disfraz era el 
mejor y ganarse un excelente pre- 
mio: iun Nintendo DS! Todos los 
participantes llevaban muy buenos 
trajes, pero hubo muchos de ellos 
que destacaron por el ingenio que 


tuvieron al confeccionarlos. 


La creatividad es importante 


Gus Rodríguez y Pepe Sierra se encargaron de presentar al público a todos 
los participantes del concurso de disfraces. La competencia estuvo muy 
reñida, pues todos pusieron mucho empeño en caracterizar a su personaje 
favorito; pero la opinión del público fue la que tomó las decisiones. Los 
asistentes apoyaron con mucha energia para determinar al ganador que se 
iba a llevar el Nintendo DS. 

De los disfraces más vitoreados estaban varios Marios (incluyendo bebés, 
que robaron muchos corazones), princesas Zelda, un gracioso Kirby, Fox 
McCloud, Falco Lombardi, muchos Links de todos colores -incluyendo 
sombras-, un gran Pikachu, Donkey Kong y otros más. Todo esto era 
porque su gran creatividad se ganaba la ovación del respetable, y fue la llave 
para que ganara el mejor disfraz. También hubo un par de Luigis, Dr. Mario, 


Ash e inclusive un Ganondorf.. 


Gus y Pepe estuvieron presentando a los par- 
ticipantes. ¡Sin duda el Pikachu, el Donkey 
Kong y este par de bellas Zeldas se merecían 
los aplausos que el público les dio! 
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Alfredo Cornejo, con su disfraz del 
Pokémon No. 25, Pikachu, fue el ga- 
nador del Nintendo DS. ¡Vaya que se 
lo merecía, por aguantar el calor y el 
peso durante todo el día. 

¡Felicitamos a todos los participantes! 
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Los personajes de Nintendo tu- 
vieron muchas versiones en es- 
te evento. Cada quien le dio su 
toque personal a su disfraz. 
Aquí tenemos a un entrenador 
Pokémon, un Dr. Mario con una 
píldora que nadie querría tomar, 
un Baby Mario, otro Luigi y un 
Link más para la colección. 
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Afortunadamente, asistieron algunos licenciatarios al Electronic 
Game Show este año. Los videojugadores mexicanos pudimos dis- 
frutar de varios títulos que presentaron en sus respectivos booths. 
Pero eso no fue todo, pues llevaban artículos promocionales de sus 
juegos y marcas, por lo que los asistentes podían tener gratos re- 
cuerdos de cada una de las compañías que se presentaron en el 


evento más importante de videojuegos en México. 


Cada uno de los booths tenía su propio estilo para presentar sus 
juegos; así como interactivos para que los presentes pudieran che- 


car sus títulos, conocerlos y probarlos. 


. 
ES 


Cada stand estaba embellecido con hermosas edecanes que aten- 
dían a los que se acercaran a checar los juegos. Muchos se tomaron 
fotos con ellas e inclusive les pedían autógrafos. Realmente fue un 
evento muy padre, donde los jugadores mexicanos pudimos cono- 


cer más de este mundo que tanto nos gusta. 


A continuación te mostraremos algunos de los booths de los licen- 
ciatarios, para que veas qué cosas tan padres presentaron y arma- 
ron para el EGS. Esperamos que más compañías se den cuenta del 
nivel de los jugadores mexicanos y de lo genial que resultó este 


evento, para que se animen a traer sus booths también. 


Aquí puedes ver el booth de Konami, una de las compañías más queridas por los video- 
jugadores a nivel mundial. A la derecha, una de las lindas edecanes de Konami fue tan 


gentil de posar para la cámara de Club Nintendo. 


Esta gran compañía llevó varios interactivos con sus 
más recientes títulos, como el genial Teenage Mutant 
Ninja Turtles 2 y King Arthur para el Nintendo 
GameCube, además de que tuvo muchas dinámicas 
para que los asistentes ganaran algunos de sus famosos 


juegos. ¡Qué gran booth mostraron! 


Konami es uno de los licenciatarios más veteranos en el 
mundo de los videojuegos; gracias a ellos hemos disfruta- 
do de los Castlevanias, los Contras, Metal Gear Solid, etc. 
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Cristal roto 
con lujo de API: 


Megas utilizados en a 
fotografías del evento. 


" Concursantes distagados 46 
Link durante todo el evento. : 


blómenes femeninos 
firmados por Gus, Pepe y 
” eS 


¡156 


un Jirachi regalados. 


3 


se firmadas por 
Miyamoto y Eiji Aonuma que 
regalamos en el evento. 


A EE 


Los cuates de THQ llevaron algunos de sus más recientes títulos como Tak 2 and the Power of Juju, 
The Incredibles y Bob Squarepants: The Movie. En su booth podías solicitar información acerca de 


sus planes y juegos para el futuro. Se ve que THQ ha aprovechado muy bien las licencias que tiene 
de las películas de Bob Esponja y de The Incredibles, y lo demostró en el show. 


Miembros del staff que se 
rei afónicos. 


Ubisoft 


Sin lugar a dudas, el juego que captó la atención de todos los presentes fue nuestra portada de 
noviembre: Prince of Persia Warrior Within para el Nintendo GameCube; a pesar de ser un juego 
beta, checamos diversos aspectos del nuevo sistema de batalla y de cómo se desarrolla la historia, 
complementando a su predecesor. Esta impactante aventura te transportará a lugares insospecha- 
dos en gráficos y gameplay. ¿Te quedaste con ganas de más de Ubi? No te preocupes, estamos 


seguros que en el EGS 2005 los tendremos de regreso para checar sus mejores títulos. 


Ediciones encon de CN 
eya en al show. 


RETIS 


Ex integrantes de CN que 
asistieron al EGS 
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go para que compitas con tus amigos en realistas ciudades y consi- 
EA no se podía quedar atrás y presentó un gran booth con muchos gas los autos más deportivos y exclusivos para correr. 
interactivos, con algunos juegos ya conocidos y otros más nuevos. 
Entre los títulos que mostraron en el evento para que los presentes El interactivo de Madden 2005 para el Nintendo GameCube tam- 
pudieran jugar estaba Def Jam: Fight fo New York, que lleva todala bién estuvo muy concurrido. A pesar de que mucha gente puede 
emoción y espectacularidad del primer Def Jam a un nuevo nivel. pensar que este tipo de juegos no le gusta a la mayoría de los video- 


jugadores, la afluencia de gente y las filas para jugarlo demostraban 


Need for Speed Underground 2 también deslumbró en el evento. lo contrario. Además de que cuenta con un excelente gameplay, 


Este sensacional título de carreras no sólo cuenta con la tradición Madden 2005 tiene gráficos tan realistas, que tal pareciera que es- 


de Need for Speed, sino que también tiene muchos modos de jue- tás jugando un partido de la NFL. 


Electronic Arts mostró | — e A En ' ys 
muchos juegos, pero Fi- a SS e 

fa 2005 fue el más con- A A ET 
currido. La aparición de in Ys e z 
toda la liga mexicana .s E ES k Sin lugar a dudas, la estrella de EA Sports 


fue la llave del éxito de | .. z fue Fifa Soccer 2005. Los interactivos esta- 
este juego -al menos en a E e y l | ban muy concurridos y también fue uno de 
nuestro país-, así que si |” a le los más solicitados para los torneos que se 
eres aficionado al ba- as á icteo! > ; . organizaron en el EGS. 

lompié, no puedes per- | £ 

derte la oportunidad de |: 3) a, Como seguramente podrás recordar que 


jugar esta gran opción. | | | mencionamos en el A Fondo de este juego, 


ahora todos los equipos mexicanos están 


disponibles para que compitas con tus ami- 


gos y vivan la emoción del futbol. 
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-inco ejemplares del mes de julio fueron obsequiadas a los lectores que 
levaran los doce números de aniversario de nuestra revista. ¿Por qué 
eran tan especiales estas cinco revistas? Pues porque estaban autografi- 
adas por la figura más reconocida del mundo de los videojuegos: 
¡Shigeru Miyamoto! Los cinco primeros seguidores que llegaron con 


sus revistas obtuvieron este ejemplar de colección. ¡Felicidades! 


Ellos son tres de nuestros ami- 
gos que demostraron que han 


sido fieles seguidores de Club E TA | ; E | A a  » e 
Nintendo desde sus mismos ini- Báss E A | | A $ 38 es E A 
cios. Se ganaron su merecida — E e 3 A ' 
recompensa. o | a IRRALT Y 
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Durante todo el EGS, el staff de nuestra 


revista estuvo regalando estos geniales 


gí >») parches. Cada día dimos uno diferente: el primer día fue 


de Donkey Kong (de Classic Series), el segundo de Me- 


troid, y el tercero tocó el turno a Mario Bros. ¡Son de colec- 


ción, cuidalos! $ : ers EN Y 


Club Nintendo al servicio de la comunidad. 

Suplicamos a ustedes nos ayuden a encontrar este cuaderno con 

dibujos de nuestro cuate José Carlos García, el cual se extravió en 

el EGS el día sábado. Señas particulares: forro rojo y dibujos a 

lápiz. Fuera de cotorreo, le queremos agradecer este detallazo aldea nas 
que tuvo con nosotros al dibujar a cada uno de los integrantes de o ca leda 
CN; esto nos motiva a seguir con nuestro trabajo. 


padas algunas ilustraciones ori- 
ginales del primer número de Club 
Nintendo. Después de que Crow 
evaluó la situación, el vidrio se 
preparó con cinta adhesiva. Pe- 
pe, con su famosa técnica, lanzó . | 
una herramienta disimuladamen- 
te para romper el cristal (se ne- 
cesitaron varios lances para 
romperlo sin hacer mucho desor- 
cen). Toño y el Master observa- 


l ' al 
ban de lejos, mientras Panteón BA 
grababa la escena. Ló 

£ A A TIA Afortunadamente, Frank estuvo pios 
Si te encontraste de casualidad este cuaderno, A E o 
Ñ Ñ ' y y 3. US : : tera a Pepe. Por fin, después de 
por favor envíalo a la redacción de la revista. «E ES omo | un ato (y muchísimas risas), se a 


pudieron recuperar los preciados 


Tiene un valor muy especial para José, él telo [AAA > My originales de CN. ¡Vaya díal 


agradecerá mucho. ¡Gracias! e 
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Juego Desarrollado por Intelligent Systems. 


MARIO REGRESA POR MÁS ACCIÓN 


"NT 
EVERYONE 


E Violencia Animada 


CONTENT RATED BY 


ESR-RBS 


Nuestro héroe explora otra extraordinaria dimensión en Paper  lear contra los enemigos en un estilo de juego por turnos. Ahora, 
Mario: The Thousand-Year Door (secuela del exitoso título del Mario y su grupo de aliados encontrarán romance, intriga y gran 
N64 lanzado en el año 2000), expandiendo la sensación de pe- cantidad de humor en los siguientes dos capítulos. 


Los valientes aventureros inician su misión en el puerto de Rogueport, donde los 
amantes de lo ajeno y estafadores son tan comunes como los secuestradores de 
la princesa Peach. Este sitio sirve como tu hogar lejos de tu casa. Familiarízate 
con todos los habitantes, ya que pasarás mucho tiempo allí. 


Cada que Mario entregue 
una estrella enfrente de la 
mítica puerta, el escenaric 
se llenará de luces como s 
estuvieras en una vieja 

¡- película de John Travolta, 
| con una cancíon de los Bee 
Gees de fondo. 


T tems en MAPA Se refiere a los íconos de abajo que muestran dónde se ubican los ¡ítems en el mapa. ¡Consigue todos y aumenta tu poder! 


RT 


227 
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/ STAR PIECE Encuéntrala a simple vista o escondida tras algún objeto. SHINE SPRITE Úsalo para subir el nivel de tus aliados. 
J STAR PIECE Hállala bajo tierra usando el Spin Jump. 'Y SAVE BLOCK Utilizalo para guardar tu progreso. 


AL | INICIO 


EAN A AE a 


nintendo.com 


En su interior, Paper Mario es un profundo RPG con múltiples 
estilos para personalizar al protagonista. Puedes alterar bastante 
tus técnicas de batalla al localizar los atributos que te favorezcan. 


Aumentando AT 


Al final de cada pelea ganada, Mario obtiene Star Points (puntos 
de experiencia). Cada vez que acumules 100 Star Points, tendrás la 
oportunidad de incrementar uno de tus atributos. 


A ma m TAS 


PARA rv a a | Piensa bien al elegir cómo usar 

| í_ tus puntos. Es mejor incremen- 
Ni tar tus Heart Points (HP) a 20 
antes que los Flower Points 
(FP) o Badge Points (BP), y luego 
utilizar tus puntos para aumen- 
tar tus otras cualidades. Los 
Flower Points incrementan el 
uso de ataques especiales, 
mientras que los BP determinan 
el número de badges que pue- 
des emplear a la vez. Los HP re- 
presentan tu energía. 


Colecta las Star Piece 


Estas son un tipo raro de moneda en el mercado negro en el ba- 
jo mundo de Rogueport. Puedes comprar badges difíciles de en- 
contrar en las tiendas de ciertos bribones. 


2 DIES 


A A 


Algunas Star Pieces requieren 
imaginación para desenterrar- 
las. Los símbolos en el mapa de- 
notan cómo conseguirlas, El 
Spin Jump —un movimiento que 
aprenderás más tarde- es ne- 
cesario para tomar las Star Pie- 
ces escondidas bajo tierra (ve la 
foto de la izquierda). Colecta lo 
que puedas, cuando haya opor- 
tunidad, y regresa después por 
lo demás. 


Goombella 


E UA Ye 


A a A 


— 


La habilidad “Tattle” de Goombella es mejor usada al 
inicio de la pelea para descubrir el HP y puntos de de- 
fensa y ataque del enemigo. El conocimiento es im- 
portante en la batalla, ¡usa Tattle cada que puedas! 


fm gonna block the gate to . 
the west side wertil you d/ 
bring me a new comtact lens! “y 4 
: j 


Lo último no sólo se adapta al estilo de combate, sino también le 
agrega un toque de replay value. En la parte de abajo están los tres 
elementos que afectarán a Mario y a su equipo a través del juego. 


Badge Básicas 


Los badges son items poderosos. Empleados efectivamente incre- 
mentan los niveles de tus atributos, activar nuevos ataques y movi- 
mientos de defensa, e incluso curar a los miembros del equipo. 


Mié] Cada vez que consigues un nue- 
vo badge, lee su descripción y 
observa su función y costo de 
FP. Algunos badges como el 
Attack FX son clave para derro- 
tar alos jefes, mientras que 
otros te dan inmunidad a ciertos 
ataques o aumentan tu defensa. 
Por ejemplo, el Happy Heart 
badge aumenta el HP de Mario 
en cada turno de la pelea. El 
Multibounce es efectivo para 
saltar sobre los enemigos. 


Amasarás un sinnúmero de bad- 
4 ges durante tu aventura, inclu- 
LBLCODO: a FE yendo algunas extras. Vende 

1 las que no ocupes en la Lovely 
Howz of Badges, ubicada en lo 
alto de la plaza de Rogueport. 
No hay límite de badges que 
puedes cargar, así que vende 
sólo los duplicados —nunca sa- 
bes cuándo te puede ser útil al- 
gún badge-—. 


A 


Piercing Blou 


as > IN PU A 
£ a i 


3 Apo 
Y ax) 
| 2 cs) 
uh Deliver damage that pierces 
enemu defenses. 


Al principio no podrás via- 
jar a la parte oeste de Ro- 
gueport, porque una cocinera 

m ¡E perdió sus lentes de contac- 
O ll to y note dejará pasar a me- 
E PER A ¿| Nos que vayas y le compres 
Unos nuevos. ¡Ya ves lo que 
pasa cuando no te fijas por 
dónde caminas! 


aca for you, but 4 take a 


B 
(PE 


Hay una Star Piece escon- 
2 dida en el callejón al lado de 
la casa de Merlon. Salta hacia 
el cajón y camina de frente 
para tomarla. Gus (no Rodrí- 
guez), el guardián, bloquea el 
EZ paso al este; pelea contra él 
AS o págale, aunque lo segundo 
. er es un poco cobarde. 
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Debajo de las sórdidas calles de Rogueport se encuentra una mohosa red de pasillos. Pue- 
des viajar a muchos destinos por medio de los warp pipes que se encuentran allí, aunque la 
mayoría están escondidos al inicio. Debes superar varios obstáculos en tu camino al ejer- 
citar tus habilidades o usando ataques especiales. 


Enormes interruptores, abismos aterradores y grandes bloques son algunos de las innumerables ba- 
rreras que se interponen en nuestro camino. ¡No temas! Pronto aprenderás múltiples superpoderes 
para sobrepasar cualquier reto. Recuerda que varios obstáculos son imposibles de cruzar al principio, 
así que toma nota de ellos y regresa más tarde. 


Mario encuentra varios es- 
pectros durante sus viajes; 
el primero está en las alcan- 

tarillas. Recoge la llave loca- 


| lizada abajo del panel de POZO DE LAS 
, de de aeroplano y libera al espíritu 100 PRUEBAS 


1 


po atrapado. ¿La recompensa 
A por tu hazaña? ¡Un embrujo! 
58 o ¡Mwuhahahah! 


La misteriosa puerta 


El avión de papel es uno de 
resguarda un gran se- 


los favoritos en las escue- 


3 


las; ¿apoco no lo has hecho? creto. Regresa a este 
Pero en Paper Mario sirve punto cada vez que con- 
para viajar. Simplemente pá- sigas una Crystal Star 
rate sobre el panel de aero- para ganar un movimien- 


to especial y conocer la 
ubicación exacta de la 
próxima estrella. 


plano y oprime el botón X. 
Domina el vuelo con el Con- 
trol Stick. 


Petal Meadows 


El Hooktail Castle esconde su camino a través del pastizal de Petal Meadows. Para el 
destino final necesitas retirar dos piedras llave encerradas en la parte baja de Shhwonk : 

' ñ E A : Después de que Koops se una al 
Fortress. Ve hacia el este a través del camino, pero tómate tu tiempo y revisa los arbustos equipo, podrás obtener este badge y 


para encontrar ciertos ¡tems que te ayuden a completar la misión. otros ¡tems fuera de tu alcance. Pre- 
siona X para lanzar la concha. 


INICIO | 


o y 


Usa Tattle con Goombella durante 
las batallas con el guardían de la 
fortaleza. Debes limpiar ambas 
puertas antes del encuentro con 
el amo de las trivias. 


Responde cinco pre- 
guntas correctamente 
para entrar alas cloacas 
de Shhwonk Fortress. 
Encontrarás las llaves e 
caminos diferentes. Re- 
gresa con las llaves a la 
escultura de piedra (pu 
to 3 en el mapa). 


Revisa los arbustos para 
descubrir el warp pipe ha- 
cia el fondo. Golpea el switch 
para construir un puente ha- 
cia Petalburg. El mayor 
Kroop, en la pequeña casa 
rosa, te dará algunos conse- 
jos para enfrentar tu aventu- 
ra. 


1 


But gat three of 'am wrong, 
and youll sufíar a cruel and 
unusual punishment/ 


M uow're intent on going to 
Hooktall's castle, find +he 
secret pipes near this village. 


4 
> 
Y 
( 
o 
( 


GO A 
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e 


Considerando que están sumergidas en mu- 
gre, las coladeras tienen una sorprendente 
economía sanitaria. Puedes cambiar badges, 
ajustar atributos y comprar información. 


¡qa 


Tránsito Rápido 
Una vez que hayas aprendido la habilidad 
adecuada, podrás abrir la mayoría de los 


warp pipes escondidos debajo de Rogue- 
port. ¡Checa el mapa! 


PA AáAÁA AKI 


S 
y 
11. 
z 


FO 


(3 Petal Meadows 
(3 Boggly Woods 
(e3 Twilight Town 
(>) Keelhaul Key 

(3 Poshley Heights 
(3 Fahr Outpost 
(+) X-Naut Fortress 


K 


O 


E 
* 


A 
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E 
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Koops 


Koops se une a tu equipo cuan- 
do regreses a la escultura de 
piedra. Si arrojas su caparazón 
causará daño sobre un solo 
enemigo terrestre. Si usas ata- 
ques especiales, puedes gol- 
pear a más de un rival. 


Inserta las llaves en la formación de roca que cubre el jardín. 
Párate junto al switch azul (viendo hacia la izquierda), mantén 

presionado el botón X para lanzar a Koops. Corre hasta el switch 

opuesto, libera X y después golpea el switch con el martillo. * 


MOON STONE. 
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Hooktail Castle es un desastre, pero la renta es barata (y con Petalburg justo debajo del ca- 
mino, es un gran lugar para los dragones hambrientos). Antes de enfrentarte al malvado 
guardián, debes escapar de algunos acertijos, conseguir otro embrujo y disfrutar otras odi- 
seas del descarado ladrón de badges, Ms. Mowz. 


Ps 1] y y 
0) e ” 
- ” —__ 
4 
) " 
Ñ ul X e » 
A q | ae 00 O sean IO Ea. rra, Y sm 3 Fs A 
- 4 ) A A A eo costes o ds, vit E, Es . 


Toma las escaleras al sur del foso y salta por cada isla hasta alcanzar el badge. Arroja a Koops 

para reclamar el premio, después regresa a la entrada del castillo. Salva tu juego. Usa el trampolín 
para saltar al segundo piso, cúrate si es necesario y después ve al este hacia el panel de aeroplano. 
Presiona Y para cruzar las inexploradas aguasy llegar al otro lado del puente. 


61m es o a 
La 


"Midden somewhere in this 
castle ls an item ralatad to 
Hooletall's weakness. A | : 
A 
A A 
LOA NE 
A ¿ he ON O ; 2 Ay 
SS OO 
“DO Dime." 5] 
(AO: my 


va pl ñ EN SeeS 
IR Ca AN ke Ss As 


y 
1! 
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Investiga el esqueleto de ropa azul antes de aproximarte a Arroja a Koops, mantenlo lejos de los switch púrpura y amari- 

Red Bones. Después de un duro despertar, él llamará a una ar- llo; después mueve las cajas para recoger algunos ¡tems de los 
mada de esqueletos para alejar a tu equipo. Golpéalos con el po- pisos inferiores. Usa el caparazón de Koops para golpear el 
deroso martillo y derrótalos para continuar el viaje. switchrojo para mover la escalera. No olvides tomar la llave. 


Flurrie 


Madame Flurrie ofrece va- 
rias ventajas al equipo. Su 
Body Slam attack puede 
golpear enemigos altos y 
2) bajos, y el Gale Force pue- 
de limpiar una hilera de ma- 
Y) leántes. Usa el poder de 
sus pulmones para encon- 
trar ítems escondidos. 


Como observas, la belleza es excéntrica en Boggly Woods. La vegetación crece con un 
aspecto negativo de árboles negros y matices de blancos que se agrupan en el pasto. 
No dejes que te distraiga el escenario de los abundantes peligros; los X-Nauts ya ate- 
rrizaron en la zona y se dirigen hacia el lugar donde está el siguiente Crystal Star. 


Entra en el pasaje os- 
curecido y ve al norte 
hacia el camino con árbo- 

les alineados. Viaja al 
oeste y golpea el switch, 
éste levantará el panel 
de aeroplano para permi- 
tirte un largo vuelo que 
cruce al otro lado. 


- MINI e cr , pj. <oeno- Tu nuevo amigo te llevará al 
4 Punies ve in by paa : ¿his? She acia pd Great Tree, aunque no esté 
A through that pipe there. y +0 blow the thingu away! —  «L abierto cuando llegues. Para 
] entrar, necesitarás la ayuda 
de Flurrie. Su casa está en la 
orilla este de Boggly Woods, 
accesible vía warp pipe es- 
condida tras una cerca. 


LPR 0 AS Co A IS AER ' MRE ANNA MANN A ASAS O it jr E INTE RRIARERAAS OLAR TAR OLA ATEO ATTE ASA NL POS NI A IAN A 
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Arroja y mantén a Koops para activar el switchrojo. Cuando 
lo liberes, la puerta de la derecha se abrirá. El cuarto de la llave 

está repleto de espinas, así que fíjate en el camino seguro; una 

vez que tomes la llave, tendrás pocos segundos para regresar. 


A 


Op 


: A key that opens a door 5 
in Hooktall Castle. y A 
maza ANA A =É ' pi 


Después que rescates el Attack FX R badge de la prisión, re- 

A | resa al cuarto donde peleaste con Red Bones. Hazte delgado y 
AZ] ( recoge la llave detrás de las barras. Regresa al este y arroja a 

Koops para mover el ascensor hacia el segundo piso. 


Salta a través dela 
ventana y camina hacia 


el este para tomar la Salva y regenera tu energía 


Star Piece escondida. Ve OO O ne vienes doicaro seen (8, antes de pelear contra 

al oeste y entra en la NE A of my world-rancuwned 10017  Hooktail y recuerda equipar 
ventana de la izquierda. 65 | = e TA el Attack FXR badge. Golpea 
Tu pelea contra tail al dragón con todo tu poder, 
está aproximándose con pero no caigas en sus tram- 
gran velocidad. pas misericordiosas. ¡Prepá- 


rate de nuevo, porque tu 
oponente te pedirá revancha! 


En | ( El lung power de Madame ' UN”  Laschicas aman las 
Don'? mwerri, Madame Flurrio! MM o ozono + o <<. Flurrie es necesario para Mago oe ¿Sepa sois MO, perlas, especial- 


Um sure Mario can find your 


necklace. Word ls, ha's super! «y E «e $ á E abrir la entrada secreta del e | assuma that's fina, Mario? Y Li dE ' mente cuando son 
gi [: l . | Great Tree. Ella no dejará los b ) 2 grandes. Recupera 
confines de su cuarto sin su sus pertenencias y 
collar, así que ve al oeste y ella te lo agradecerá 
derrota a las tres Shadow Si- uniéndose en tu viaje. 
rens para recuperar esa inva- ¡Ten cuidado con la 
luable joya. competencia, Peach! 


IRSA AE NAAA TARA ESAS ELOTE TRECE TIPA TER E E RVOETN -EEITGS A ERE TE EPIA TAREAS SA TETAS A TRATA ERRE PG RICA AE IS SRA ir ic ANT ER IA ac ra 
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No todo está bien en el interior del árbol. Cien Punies fueron encerrados tras las rejas, de- 
jando al resto del lugar infestado con numerosos X-Nauts. El Crystal Star te espera en la 
base del árbol, resguardado por un gran sistema de interruptores, puertas trampa y cuar- 
tos escondidos. ¡Abre bien los ojos para no equivocarte! 


Mario! Listen... 
Ga've got to lind the cell 
key or we're going nowhere! 


Aunque Mario puede cruzar por las barras, él necesita una lla- 

ve para liberar alos prisioneros. Afortunadamente para ti, una 
está cerca. Ms. Mowz se ha deshecho del X-Naut que protegía el 
almacén. Ve al oeste y toma su llave antes de que despierte. 


Un, | was just telling you... J 

Qe came to rescue everyone, , 10 Punies joined uour partu 
(Ye started with you, Elder. 

> + 


TT 
MAVATAVAS* NE 


Has aprendido la verdad del la tribu Puni al liberar a su líder. Re- 

gresa a la entrada y habla con el Puni Elder. Ella te dará otro 
orbe que atrae alos Punies como un banco de sangre a los vampi- 
ros. Estos pesonajes son pequeños pero bien organizados. 


La maravillosa cámara de burbujas parece ser un obstáculo in- 

superable cuando estás transportando alos Punies. Junta tu 
manada en la Puni Orb station, después usa el viento de Flurrie pa: 
ra lanzarlos hacia el jabón. Mueve el orbe hacia el siguiente pe- 
destal. Los Punies se levantarán en burbujas que Flurrie puede 
guiar hacia el otro lado con otro poco de su poderoso aliento. 


o E ar id APRA CITO TAPAS A, o A A A ds cc e e e o rl A NPG, ARA tm Dig O ¡el PRA MIO RIA NDS MIN AN TAN id ANS rm. 


52 GAME BOY ADVANCE PAPER MARIO: THE THOUSAND-YEAR DOOR nintendo.com 


tt's a 10-Jabbi squadron! 
Uh... Lat's gar tham! 
Come on, Mario! 


ele 


EX) 54 
Po E € 70) 200 e 


2) ON po 210 
A 


4 Tu primer batalla en la colmena de Jabbi puede terminar en de- 
rrota. Haz que Flurrie le dé un poco de ayuda a los Punies. Des- 
pués de la pelea, tu escuadrón destruirá la fortaleza y abrirá un 

una nueva área por explorar. 


Toma la llave azul y regresa 
a la prisión para liberar a los 
prisioneros restantes. Tu es- 
cuadrón de Punies ahora tie- 
ne 101 miembros, pero re- 
cuerda: da el primer golpe a 
distancia con Koops para 
mantener tu posición. 


90 Punies have Joined your 5 
party! Now there are 101/ 


4 6 La segunda batalla Jabi es 
Mario! Think of something! 


M y 0H 'Ñ NN o a similar a la primera; si no 
i 1 1 4 pe AAN | vences, intenta de nuevo. 


«E ) | ' ” IVA Ñ Usa el aliento de Flurrie para 
2 o, 1 OA DN CR AOS E A tener ventaja. Cuando caiga 
] E A LE ey A ARA MS el panal, continúa por la puer- 
ta y explora el área donde 
estarán varias trampas. 


| UN 7 El interruptor activa 

qui 4 cuatro botones en el 
> A cuarto donde encontras- 
te la llave azul. Observa 
el orden de los símbolos 
que adornan las colum- 
nas. Debes recordarlos 
cuando llegues al cuarto 
de la llave azul. 


ANA MU 
NEYAr 


AN 
' o ' 
| E + 
1 AA PMA 
| a 


Ss Pa los switches que giran las cerraduras. Coloca los sím- 9] Regresa a los Punies atrapados y usa el Spin Jumpa través 
bolos en el siguiente orden para abrir el cuarto secreto: sol, lu- del panel de madera del suelo. Haz que Flurrie sople a tu equipo 
na, Puni, estrella. Dentro, Toadette te dará un par de Super dentro del hoyo y hacia la libertad. Toma el orbe, después ve al 
Boots, permitiéndote usar el Spin Jump. oeste y repite. Salta sobre el warp pipe. 


Drena la piscina usando la 
estrategia toss-'n”- hold de 
Koops —el agua se drenará 
en el cuarto inferior, permi- 


Magnus von Grapple es un 
enemigo rudo, pero fácil de 
vencer con la técnica ade- 
cuada. Golpea su cuadro has- 
tiendo el paso de tu pequeña ta que ataque. Usa el badge 
armada—. No olvides agarrar 3 : Multlbounce de Mario para 
el Shine Sprite. Cada inte- 7 A > limpiar el aire; después envía 
grante del equipo necesita pr a As a tucompañero para termi- 
tres para subir su nivel. nar el turno. 
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Prepara tus guantes y limpia tus zapatos, ¡es tiempo de pelear! Glitzville, la ciu- 
dad flotante, es la próxima parada en la búsqueda de las Crystal Stars. Antes que 
las codiciadas gemas centelleen en tus manos, debes enfrentarte a otra gran can- 
tidad de poderosos enemigos en el Glitz Pit. 


Liga Menor 


Parece que la Crystal Star está mon- 
tada perfectamente en el cinturón 
del campeón. Para lograr mejor reco- 
nocimiento, debes ganar 10 comba- 
tes (el resto entre contiendas) y así 
lograr tu camino alas mayores., 


Clawir' your way to the top 
an' takin' the belt to become 
hamp aln'+ an easy thing... 1 


Liga Mayor 

Usa el Gulp attack de Yoshi para gol- 

pear el Iron Clefts durante el encuen- 
tro de ligas mayores. De allí, tus com- 
bates serán gradualmente más difíci- 
les hasta llegar al título. Sal en busca 


pelea. Una vez enrolado en 
las ligas menores, ¡es hora de 
los martillazos! Sube por la 
escalera al mejorar a tus ri- 
vales y procura conocer to- 
dos los requisitos antes de 
cada evento. 


¿AN 


EE 


de suministros. 


Hey. You, Gonzales, 
Jolene brought you a plece 
i cake. From a fan, | guess. 


Mu, muy, that DOES look good! 
Why don'+ we Just go ahead 
and have ourselves a bite! Y «s 


m4 la 6 30 
Fajmowser 30 afuzaY 5 30 
(«48 BRISTLE ) a 3.1.0 
E CRAW 20 e NAGIKOOPA 149 0 
AoorarnoL 25 ha us NS Y E 
AE a A 40 40 


Talk about perfect timing! 
And now all these folks get 
th to watch me murdaliza you! 


Otro pastel te espera en el 
vestidor antes de tu siguien- 
te combate. No lo consumas 
esta vez, pues hará que tu 
compañero se enferme y se- 
rás forzado a pelear solo. 


Una vez que llegues al rango 
seis, Jolene arrojará un rega- 
lo —una rebanada de pastel 
de un fan—. Consúmelo para 
regenerarte por completo 
antes del siguiente combate 
contra su Alteza Real, el te- 
merario Bowser. 


A 6 5 3 
¿O MAGIKOOPA 7.440 
¿ |Rs. BUZZY 5 3 4 
dlkoora 8 3 1 
o 8 3 1 
E o DOPA 17.4 0 


RED 


Yoshi 


Yoshi saldrá del cascarón después de que 
huyas de la pelea Iron Cleft. Duante la re- 
vancha, usa su Gulp Attack para golpear al 
enemigo, pero no olvides probar su Ground 
Punden rivales pequeños. 
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¿SE DOBLARÁ MARIO? 


¡Muy bien! Ya has cursado un tercio del juego, pero todavía hay mucho más por ha- 
cer. Las malvadas criaturas han aparecido poco a poco, pero aún faltan varias. En el 
próximo número te traeremos más información para que rescates a la princesa 
termines con toda la maldad que hay tras su secuestro. 


FAMA 


2 0 [BicooMBaA 9 3 [EJLAKITU 42 0 
¡HYPER [2] 
3 0 ¡'Mbaocierr 3 2 2 (PIDE 5.2.0 
¡IRON [57] PIRANHA 
2 1 ¡McuerT 6 4 ? ISÉPLANT 4 2 0 
2 Ke 
2 0 | BYKOOPA 4 2 1 AUS 4 3 0 
2 1 [8 | PARATROOPA 4 2 1 E nl 3-3 3 
Ve hacia la oficina de Grubba a : Haz tu mayor esfuerzo para 
después de que observes una 18 Dic jua dr sde llegar al Rank 15, Toma un 


descanso y ve hacia el pues- 
to de hot-dogs por algo de 
comida. Pronto estarás con 
un huevo; golpéalo con el 
martillo; luego, usa Spin 
Jump en el switch azul para 
llegar al panel de aeroplano. 


a e] 


Cuando estés en el rank 
como número cuatro, recibi- 
rás un e-mail del misterioso 
informante X en tu buzón. 
Camina hasta la cabina tele- 
fónica y toma la Room Key; 
después relájate y llámale a 
tu mamá. Es seguro que te ha 
de extrañar. 


Derrota a Rawk Hawk y re- 
clama el cinturón del título; 
después ve con Yoshi alrede- 
dor del pasillo y trepa a 
través de la ventila en el 
vestidor del campeón. Al 
descubrir el sucio secreto 
de Grubba, ve hacia la arena 
para pelear con el promotor. 
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SINO LE TEMÍAS 
A LA OBSCURIDAD 
AHORA LO HARÁS 


PROTEGE LA LUZ DE AETHER DE LA INVASIÓN DEL DARK WORLD. PREPÁRATE, PORQUE EN UN MOMENTO 
TÚ ERES EL CAZADOR, Y EN EL SIGUIENTE, LA PRESA. BUSCA UN CAMINO PARA ENTRAR Y PODRÁS ENCONTRAR 
UNA MANERA PARA SALVAR EL PLANETA. NUEVOS ENEMIGOS. NUEVAS ARMAS. NUEVA OPCIÓN MULTIPLAYER. 


Animated Blood, 


Violence 


s4 NINTENDO 6) 2004 Nintendo. TM, € y logoti ¡ 
4 O) . TM, € y logotipo de Nintendo GameCube son marcas registradas de Nintendo 
solo para WWA GAMECUBE. pe : 


() 2004 Nintendo. Juego y Nintendo GameCube se venden por separado. www.nintendo.com 
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Link, Pokémon y Kirby siguen siendo los personajes favoritos para los trazos tan geniales que nos han hecho llegar 
nuestros lectores a la Galería CN. Afortunadamente, no son los únicos que adornan los sobres de nuestros amigos; este 
mes tenemos también a los Simpson, algunos clásicos del NES y no podía faltar el carismático plomero bigotón. ¿Qué 
esperas? ¡Mándanos tus dibujos en sobre para que los publiquemos en esta sección! 
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SES Manuel Villalobos Acuña, 
| San Fernando, Chile 
Javier Zamera Aróvalo, 
Antián, Jalisco 
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Con la reciente fiebre que se ha 
desatado desde que vimos las 


primeras imágenes del más nuevo rene Lsobel Monge SU 
juego de The Legend of Zelda, el rene Ll, cutre” 
héroe legendario ha tomado más Monge Díaz, £2<3””. Sil si -3 
fuerza y para muestra, un sobre. Culiacán, 7 
Lamentablemente, nos llegó sin Sinaloa 


remitente, así que si reconoces tu 
dibujo, escríbenos a la redacción. 


Eduardo Alejandro de la Riva Santos 


Luis Guillermo Garduño Bravo, 
Tlalnepantia, Edo. de México 


Son muchos los dibujos que nos Guanajuato, Gto 


mandan; pero sólo los mejores 


Baemtente 


son tomados en cuenta para ser faghac! Eliseo Castro 

¡ e AO io iso 
publicados en esta seccion. No e a 
dudes más; envianos tus obras A | 


de arte para que aparezcan en 


este espacio. Recuerda que no Raphael Eliseo 
sólo se trata de que el dibujo Castro, 

esté bien trazado, si no que San Salvador, 
también debes ser muy original El Salvador 


en los temas que plasmes en 
papel. Y por supuesto, deben 
venir en el sobre, ya sea pega- 
do o dibujado directamente. De Ñ E 
AN 


DES TIRATARIOS , 

Rea Cuyd MATENDO 
BS. VALCO DE QUIACAA 
He2000 EDIFICIO E, Disc2, | 
COL. SANTA FE, Hiñuco DE 


c.A 01:10 


lo contrario, no podrán 
ser publicados en la 
Galería junto a los 
demás trabajos. 
¡Hasta la próxima! 
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Nintendo GameCube 


Efecto 


Arriba, derecha, abajo, izquierda, 2, izquierda, derecha, izquierda. 
Invisibilidad 


Arriba (2), izquierda (2), R,Z,1,Z. 


Visión baja 


L,Z,B,Z izquierda (2), arriba (2). 


Vista psicodélica 


Nintendo GameCube 


VADKRAM tponio como tu nombre de usuario). 


Activa todo en el juego 


Password Efecto 


Todos los diseños de 
las tablas disponibles. 


DECKCOLLECTOR Todos los atributos de 


las tablas activados. 


le MOVIEFREAK Todos los movimientos Para activar los siguientes trucos, presiona: "Arriba, abajo, 
a de los personajes. izquierda, derecha”. En el menú principal, esto te llevará a 


una nueva ventana donde puedes ingresar los códigos. 


COOLDUDES Todas las figuras. 


JUNK Todos los accesorios. 


NOTPICASS 


1 


0 Todas las ilustraciones. 


OPENSESAME Todos los escenarios abiertos. 


NEEDMORESPEED 7 OS 
AUTOREACTION Ejecuta automáticamente 


reacciones negativas. 


Código Efecto 


“Todo lo anterior activado. 


Emplea una patrulla en el modo de arcadia. 


e 


MEE 


/ 


Utiliza un Toyota Supra RZ modelo 1996 


en el modo de arcadia. 


Imposible ejecutar reacciones 
negativas. 


Usa un Toyota Celica GT-S Action Package 


UGITINIEr 


11 pis ; 


modelo 2004, en el modo de arcadia. 


Vinilo de Pac-Man. 
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; | * tu der a tu estilo con micel * 
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Envía TONO espacio CODIGO al 80008 
Recíbelo y guárdalo. $13 + IVA JUEGOS Envía JUEGO espacio CODIGO al 31416, Ve al link con tu celular y baja el juego. $26 + IVA > We >< 
TOR [cr atar CODIGO al 80008: | Y : | 
a OLA pecibelo guárdalo. $13 + IVA | án— E 
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0230 6610, 6800, 6820, 6830 
7210, 7250, 3100b, 72501 

3600 3650, 3660, 6600, 7610 

7650, N-Gage. Sharp: GX10 


6800, 6820, 6830, 7210, 
72350, 3100b, 72501, 3600 
3050, 3660, 6600, 7610 
7650, N-Gage. Sharp: GX10 
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Funciona en: Nokia: 3100 
3200, 3300, 5100, 6100 
6200, 6800, 6920, 6830, 
7240, 7250, 31006, 72501 
360 DO, 6600 76 10 ¡ 7650, 
N-Gage. Siemens: S55. Sony 
Ericsson: P800. T610, Z600 
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lo suelto / Gloria Trevi NUEVO. PSUELTO 
Papa sin catsup / Gloria Trevi NUEVO. PAPASINC 
Macarena / Los Del Rio NUEVO MACARENA 
Payaso del Rodeo / Caballo Dorado NUEVO PAYASOR 
qe. ple NUEVO . SATISFAC 
el Califomia / The Eagles -HOTCALIF 
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Toca, juega y... idiviértete! 
Tan entretenido como un papalote, ¡pero con 
la facilidad de jugarlo dentro de tu casa! 


en la sensación de la fiesta? Todos quedaban literalmente con el 


» 
! 


| 

| 

| 

| 

¿Te acuerdas cuando el Game Boy monocromático te convertía | 
ojo cuadrado diciendo: ”¡Guau, qué maravilla!”. Eso fue a media- 
dos de 1989, cuando aún estaba vigente la era de los ocho bits en | 

el NES. Y ahora, 15 años después tenemos en nuestras manos al- | 

go que hasta hace poco nos parecía imposible, demostrando la | 

verdadera revolución tecnológica de la última década y aprove- l 

A chándola al máximo para ofrecernos sistemas y videojuegos ca- | 


A da vez de mejor calidad. 


El primer atractivo del Nintendo DS se centra en la doble panta- 
lla; si ya tuviste la oportunidad de probar sus capacidades y ca- 


racterísticas, sabrás exactamente cómo funciona, pero si no, te 


go normal, mientras que la segunda te da la oportunidad de che- 
A car mapas, estatus, items y un sinfín de opciones adicionales pa- 
A ra experimentar un innovador sistema de juego desde dos pers- 
y pectivas diferentes. Pero como ya te hemos hablado de ello, vaya- 
N mos directo con lo importante: los juegos. 


Para estas fechas ya tienes varios títulos para escoger, una buena 
opción es el remake de Super Mario 64, uno de los juegos de pri- 


mera generación que por su sencillez, grado de diversión y otros 


Ñ comentamos que una pantalla te sirve para ver la acción del jue- 
| 
tantos factores, se convertirá en uno de tus favoritos. 


La moda son los textos 
escritos; todo mundo los 
usa en el celular, com- 
putadora o mandando 
palomas mensajeras, y 
ahora ya podrás comuni- 
carte con tus cuates 

con tu NDS, gracias al 
PictoGhat, un maravilloso 
software que viene inclui- 
do en tu sistema portátil. 
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Super Mario 64 DS 


Compañía: Nintendo 


Accesorios: NDS Stylus 
Categoría: Acción/Aventura 


Mario regresó a la acción en una 

aventura tridimensional para el 

Nintendo 64, marcando una línea 
que usarían de ejemplo cientos de videojuegos. Ya sea por lo sencillo que 
es controlar a nuestro plomero favorito, o por los numerosos eventos que 
debemos completar a lo largo de cada misión, Super Mario 64 se convirtió 
en una obra maestra extraída de la mente de Shigueru Miyamoto; y ahora, 
en el Nintendo DS tenemos un remake que aparte del juego original, nos da 
la oportunidad de elegir de entre cuatro presonajes (Mario, Luigi, Yoshi y 
Wario) para luchar contra Bowser. 


Otra ventaja es el uso de la segunda pantalla, donde observas el mapa del 
juego, así como también la posibilidad de conectarte vía inalámbrica con 
tus amigos para adentrarte en el modo multiplayer. 


La historia narra que después de recibir una invitación de la princesa 
Peach, Mario, Luigi y Wario viajan al castillo real; pero al llegar, no en- 
cuentran a nadie. ¡Qué extraño! ¿Será que la princesa se halla en otro 
castillo? Yoshi, quien gastaba su 
tiempo libre sobre el tejado pen- 
sando en la inmortalidad del can- 
grejo, despierta de repente para 
darse cuenta de que el castillo luce 
diferente y muy silencioso. Luego 
de un rato de investigación, él se 
percata de que Bowser robó las es- 
trellas del castillo y capturó a los 
Toads dentro de la colección de 
pinturas. Es hora para que el va- 
liente Yoshi salve el día e investigue 
dónde se encuentran los hermanos 
Bros. y Wario. 


Entra en el modo de 
aventura y prueba tu 
habilidad con la mano 

en múltiples minijuegos 
diseñados especialmente 


para la pantalla táctil, 

o combate hasta contra 

tres de tus amigos en el 
«Wireless Versus Mode, 

usando una sola tarjeta 

de juego. 
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Nuevos personajes, 
escenarios y retos te 
esperan. Elige a tu héroe 
y aprovecha sus habilida- 
des especiales para obte- 


ner hasta la última de 
las 150 estrellas: 

¡30 más que en el 
original! escondidas en 
los rincones del castillo. 


Cuando pen 
podia quedar mej 


10 


Cada personaje tiene movimientos especiales que lo hacen único, pero 
también comparten varios saltos que cubren grandes distancias hori- 


zontales o verticales; por ejemplo, Yoshi puede comerse a los enemigos 


usarlos como armas; Mario gol- 
peará, pateará y saltará entre las 
paredes para llegar a lugares eleva- 
dos; por su parte, Wario tiene la 
fuerza para romper algunos blo- 
ques; y Luigi es capaz de saltar in- 
creíblemente alto. Y aún no termi- 
nan los cambios: las tradicionales 
Power Flowers te darán poderes 
impresionantes como invencibili- 
dad, aliento de fuego o la facultad 
para flotar en el aire. 


a Urbz: The Sims in t. 


| personas, deja que conozcas a los Sims, el grupo de personas 
| 2. virtuales más desinhibidas de los videojuegos. Anteriormente ya 


habías explorado los rincones de pequeños fraccionamientos en 

los juegos de PC, y cuando por fin llegaron a las consolas de Nin- 

tendo, lo hicieron para quedarse... aunque no en casa, porque ahora decidieron explorar los 

terrenos de la urbe y salir a parrandear un rato para desempolvar sus trajes de gala y diver- 
tirse como todo citadino en los mejores antros de la ciudad. 


| ; Si pensabas que en Big Brother entraban en la vida íntima de las | 


Dentro del paquete de tu nueva 


consola portátil viene in- 
cluida la tarjeta con un 
demo de la primera aven- 
tura de Samus Aran en doble 
pantalla. Si Super Mario 64 DS 


La versión de Nintendo DS nos transporta a nuevos lugares en la búsqueda por to- 


mar el control de Miniopolis. Al completar las misiones exclusivas y minijuegos del 


¡Crea tu propia 
mascota como: 
Simosaurus Rex, * 
Unicorn, Dodo, 
Veloci Rooster, 


Jackalope y 
muchos otros 
más para ayudar 
a completar 
ciertas misiones! 


DS, pasarás ratos de gran 
diversión en Splicer Is- 
land. Con el menú 
TouchScreen tienes la 
oportunidad de crear tus 
propios Urbz y mascotas 
usando tu dedo o el Stylus. 
La pantalla táctil también 
es utilizada como una 
PDA, dándote acceso a to- 
dos los menúes, NPCs y 
minijuegos con el movi- 


miento de tu dedo. 


Por su parte, Ubi Soft nos ofrece Asphalt: Urban GT, un 
título original de la poca agraciada consola de Nokia que pre- 


tende enaltecer su nombre ahora en el Nintendo DS; está bajo la tutela de Gameloft, 
compañía hermana de Ubi dedicada a los juegos inalámbricos y de teléfonos celulares. 


Para sorpresa de muchos, este título se ve realmente atractivo, mostrando pistas del 


El modo multipla- 
yer estará disponi- 
ble para dejar 
mordiendo el polvo 
a tus rivales. Por 
otro lado, la panta- 
lla táctil es usada 
para cosas referen- 


tes al menú de 
controles. Sin duda 
será un buen 
contendiente para 
Ridge Racer. 


mundo real y vehículos con licencia originales; pero, ¿sabes qué es lo mejor? El juego 


corre a 60 frames por se- 
gundo... ¡tal como muchos 
títulos del Nintendo Ga- 
meCube!, generando un 
gameplay nunca antes vis- 
to en un portátil; y ya que 
hablamos de este aspecto, 
te comentamos que el con- 
trol es tan sensible como 
en un auto real; debes en- 
frentar las curvas con cui- 


dado de no derrapar. 


te sorprendió, éste te dejará 

boquiabierto, pues la calidad es similar a lo visto en las 

versiones de Nintendo GameCube —con sus obvias limita- 

ciones- y nos presenta un derroche de acción extraterres- 

tre que podrá ser jugado en modo de aventura para un so- 

lo jugador, o en el modo Death Match para usar tus mejores 
estrategias y eliminar virtualmente a tus amigos. 


¿Cables? ¡Quién los 
necesita! Ahora la 
moda es lo inalámbrico, 
y para no quedarse 
atrás, Nintendo aprove- 
cha la opción WI-Fl 

del DS para darnos la 
acción de la competen- 
cia —con una sola tarje- 
ta de juego- sin ocupar 
molestos cables. Ya era 
hora, ¿no? 


La pantalla táctil te da una nueva perspectiva del combate 
intergaláctico, mostrando parte del mapa para ubicar los 
peligros venideros, o simplemente para usarla como un ga- 
tillo más certero al presio- 
nar con el Stylus directa- 
mente al objetivo que quie- 
res destruir. Si has usado 
alguna agenda Palm, esta- 
mos seguros que sabrás a lo 
que nos referimos; es, sin 
duda, una de las mejores 
formas de disfrutar un títu- 
lo como éste. 


Estos son sólo algunos de los títulos de lanzamiento para 
el Nintendo DS. En los siguientes meses veremos grandes 


sorpresas como: Mario Kart DS, Yoshi 's Touch Y Go y Wa- 


rioWare Inc. ¡Mantente pendiente, porque en los próximos 


números de Club Nintendo te daremos toda la informa- 
ción para que conozcas las novedades de las tres consolas 
de Nintendo! 


CLUB NINTENDO 63 


AAA LALALA dada 


EXE 


¡Qué tal, Nintendo-maníacos! ¿Cómo 
están? Antes que nada, déjennos decir- 
les que es un verdadero gustazo el po- 
der escribir nuevamente esta columna 
para contarles un poco más de la histo- 
ria de Club Nintendo. 


PEPE: Y tomamos la decisión de se- 
guirla escribiendo a petición de mu- 
cha, pero mucha gente apasionada del 
videojuego que nos ha insistido en ha- 
cerlo, como la mamá de Gus, sus hijos 
y todo el personal del Hospital ”El Pai- 
sa”, que son como sus hijos postizos... 


GUS: 
admiradoras de Pe- 


«Y algunas , 


pe, como son la ma- ' 


má de Lucero, la de Ta- ' 
tiana y también Irma 
Serrano, que por cierto 
tiene tu misma edad, 
¿no, Pepe? 

PEPE: Ya va a empezar el 
simpatías de Gus... Bue- 

no, lo cierto es que sí nos han 


escrito y también hemos teni- 


do oportunidad de escucharlo de viva 


voz de nuestros lectores, para que le si- 
gamos con esta sección de retroactivo. 


64 RETRO ACTIVO 


ARARadada 


AaBa ma 


A propósito, yo no sé por qué Gus co- 


ladagaa 


torrea tanto con lo de mi edad, si cuan- 
do lo conocí él manejaba un coche au- 
tomático y yo apenas estaba apren- 
diendo a manejar... mi carreola; así que 
échenle cuentas. Bueno, la cosa es que 
por una mala jugada del destino Gus y 
yo nos conocimos desde hace mucho. 

GUS: En una ocasión yo me encontra- 
ba trabajando, porque yo sí trabajaba, 
mientras Pepe perdía el tiempo dizque 
tratando de conseguir clientes para la 
agencita de publicidad que teniamos. 


Recuerdo cuando 
salió "The Legend 


of Zelda" 


iguauuu! 


Entonces me llamó por teléfo- 
no y me dijo que era urgente que me 
comprara una cosa que se llamaba 
”Nintendo”, y yo le dije: "no tintendo 
nada”. 


a127 ala 27 Ea] Maga 19 


PEPE: Obvio, era el chiste más ”+$0 8 
que se le ocurría a la gente "$987 . 
Bueno, yo le llamé porque esa tarde me 
metí a un súper de esos chiquitos y ahí 
estaban vendiendo una consolita, que 
la verdad parecía todo menos un siste- 
ma de videojuego. Cuando la instalé en 
mi tele me quedé con el ojo cuadrado; 
eran imágenes de videojuego que no se 
comparaban con nada de lo que exis- 
tía, y es que estaba viendo a Mario 
BROS, nada más y nada menos que en 
la consola de 8 bits de Nintendo, el 
NES. 


GUS: A partir de ese 
momento se apoderó de 
nosotros una sensación 
maravillosa, una magia 
indescriptible, una ne- 
cesidad de maniobrar y 
acariciar los controles 
por períodos largos y... 


PEPE: ¡Ay, no manches, 
Gus! Nos gustó mucho y ya. La cosa es 
que yo creo que fuimos de los primeros 
clavados de este sistema. Recuerdo 
cuando salió ”The Legend of Zelda”... 
iguauuu! Era un cartucho dorado y el 


ammalalaladaderadaa? 


juego simplemente nos dejó como tara- 
dos (bueno, Gus ya estaba). Durante 
varios días nos hablábamos a cualquier 
hora de la noche para preguntarnos 
cosas acerca del juego: que cómo con- 
seguía la balsa o que cómo le hacía pa- 


ra pasar al jefe del nivel 6... 


GUS: Como Pepe no daba una, yo le te- 


nía que decir todos los secretos del jue- 


go. Y así, poco a poco nos hicimos de 
una gran cantidad de cartuchos, hasta 
que un día nos metimos a la primera 
tienda oficial de Nintendo que abrió. Y 


nos quedamos asombrados de ver todo 


los títulos que tenía, además de uno 
que otro accesorio. Me sentía como Ali- 


cia en el País de las Maravillas. 


PEPE: Se sentía como Alicia, porque le 
gustaba ponerse peluca gúera y enchi- 
narse las pestañas. 


Berrio quede repente que vemos a 
Un conocido nuestro: era el señor Jorge No- 
papa en alguna ocasión le maneja-. 
| mosla publicidad paralos productos Canon, 
homo y calculadoras. Él ya había dejado esa. 
empresa y había puesto a tienda de Nintendo, y 
[apreciada resentante oficial 


, cd in Cha 


E e . AA ' 11: 34 ARA y RA LS a, pa Ml ., 
GUS: El señor Nogami nos llamó a la agencia de publici-— PEPE: Así es. Se nos ocurrió 
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PEPE: Lo que sigue ya es historia. Estuvimos tra- 
bajando muy duro para que saliera el primer nú- 
mero de una revista, que en un principio se iba a 
llamar "Universo Nintendo” y que finalmente se 
denominó ”Club Nintendo”. Te presentamos 
con orgullo el ”dummy” del número uno, que es 
muy parecido a la portada final. Desde el primer 
día que comenzamos con este proyecto nos en- 
tregamos totalmente a la marca y le hemos pues- 


to todo el corazón para seguir adelante. 


GUS: Y lo seguiremos haciendo mientras que us- : 
ESCRIBENOS Y DINOS TUS COMENTARIOS 


tedes lo pidan. 
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IToda la emoción del deporte blanco, 
como nunca la habías vivido! 
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Como todos los jugadores sabemos, lo im- 
portante en un título de deportes es que el 


personaje realice justo lo que quieres en el 
momento oportuno. En Mario Tennis para 
el Nintendo 64 se logró a la perfección; así 
que para la versión de Nintendo GameCu- 
be, se optó por retomar aquel estilo de jue- 
go. Tiempo después, el equipo de Camelot 
se dio cuenta de que sólo estaban mejoran- 
do los gráficos de la primera versión; así 
que se replanteó todo el juego desde cero, para crear un estilo distinto, y déjanos decirte que lo lograron: es un título con una gran mo- 


vilidad y a la vez con varios detalles que lo hacen bastante divertido. 


Compañía Nintendo 
Desarrollador Camelot 
Clasificación: Everyone 
Categoría: Deportes 
Jugadores: 4 simultáneos 
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Entrando de lleno al gameplay, te comenta- 
mos que es bastante intuitivo y no te costa- 
rá nada de trabajo acostumbrarte al control; 
con el botón A realizas tiros de altura media 
y con el B elevas la pelota. Hasta aquí todo 
normal. Pero el verdadero cambio se dio al 
agregarle a cada personaje dos movimien- 
tos especiales, uno para atacar y otro para 


defender, los cuales activas con el botón X. 


Cada personaje le pone un toque personal a 
sus tiros; por ejemplo, Donkey Kong atrapa la pelota en un cañón con forma de barril para luego dispararla. Luigi puede activar la as- 
por ejemp Y 8 pala p Pp g p sp 


piradora que utilizó en Luigi"s Mansion para regresar los tiros difíciles, y Mario emplea su típico martillo para regresar la bola. 


Mención aparte la que merecen las canchas; al principio sólo puedes elegir de entre 
algunas de pasto y'arcilla, pero conforme ganes los distintos torneos, obtendrás 
nuevas, que estarán diseñadas tomando en cuenta el escenario de varios juegos de 


Nintendo, tanto clásicos como nue- 


vos. Encontramos, por ejemplo, la 
cancha de Mario Sunshine, que tie- 
ne manchas de pintura por todas 
partes, lo que provoca que te resbales 
al pisarlas; la princesa Peach cuenta 
con un domo para realizar sus en- 
cuentros; o ¿qué te parecería un par- 
tido en el patio trasero de la mansión 


embrujada de Luigi? 


Di 


En cuanto al modo multiplayer. es realmente envolvente: los encuen- 
tros son dinámicos gracias a la excelente movilidad y todas las 
situaciones graciosas que se generan debido a la incorporación de 
los movimientos especiales te harán pasar grandes fines de semana 
con tus amigos; además, se añadieron seis minijuegos: 


¡ión para 


Aquí encontrarás un par de hambrientos Chain—Chomps, a los que debes alimen- 
tar por medio de pelotas de tenis. Tú estarás colocado en un extremo de la cancha y 
las ”mascotas” del otro. Las bolas se dispararán desde un dispositivo localizado en 
la parte de la cancha donde están los Chain-Chomps, y con ayuda de tu raqueta tie- 
nes que mandárselas para que se alimenten. Sólo necesitas práctica y un poco de pa- 


ciencia para completarlo. 


De un extremo de la cancha habrá unos tubos de donde saldrán monedas, y tal co- 
mo lo imaginas, debes disparar las pelotas directo hacia ellas para ganar más; este 
modo es un poco más sencillo que Chain-Chomp Challenge, debido a que en este 


caso tus objetivos están fijos. 
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Se realiza en una cancha fantasma, en la cual de un extremo estas tú y del otro hay lite- 
ralmente ¡cientos de fantasmas!, a los cuales debes golpear con tu pelota; cada que le pe- 


gues a uno, la bola regresará como si te hubieran contestado, así que mantente atento pa- 


ra saber en dónde caerá. Realmente no es muy dificil, pero sí tardado de completar. 


Tic Tac Glow 


Compite contra reloj para atrapar la mayor cantidad de shines con tu pelota; éstos apare- 
cerán al azar del lado contrario del campo al que te encuentres. Suena sencillo, ¿no? Pues 
sí, es muy fácil de jugar, además de bastante divertido, y estamos seguros de que pasarás 


horas tratando de romper tus récords, 


Clean the Shine 


Es prácticamente el mismo minijuego, sólo que en éste los shines están cubiertos con pin- 
tura, y por medio de pelotazos debes limpiarlos. Conforme el tiempo se termine, los shi- 


nes desaparecerán más rápido, así que no titubees en tus disparos para poder terminario. 


Artist in the Court 


¡Saca al artista que llevas dentro! De un lado de la cancha estará un muro con la cara de 
alguno de los personajes del juego, pero en blanco y negro; el objetivo es pintarlo lanzán- 
dole pelotas; parece fácil, pero no lo es, ya que debes intentar que las pelotas sean del co- 
lor correspondiente al área que quieres pintar; por ejemplo: si estás dándole color a la ca- 


ra de Wario, debes lanzar una pelota amarilla para su gorra y una morada para su "W”, y 


no al contrario. Pero si eres daltónico... déjalo a la suerte... 
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Nuestras estrategias de F-Zero GP Legend contindan  PEMUE 


estemes con las historias de los custro villanos del 
juego y con los modos adlicionales.Pero armero Verermnmas como 
tener todos los secretos olel modo lrand Prix. 


Mild Violence 


CONTENT RATED BY 
ESREBS 


RANK 3/30 O 0 Y 96 h 


WILD GUOSE 


MENMT 1620 kg 


A PEE an SAA ONE ar 


El modo Grand Prix te permite competir contra 29 corredores controlados 
por la computadora para conseguir la mejor posición. Puedes elegir cuatro 
copas y tres niveles de dificultad. La lista de la derecha muestra todas las 
máquinas disponibles en este modo, sus pilotos y cómo obtenerlos. 


ZERO TEST 
E2ERORTESTE El Zero Test reta tus habilidades de AY 
corredor a través de diversas Ql 
misiones con una pista y vehículo 
específico. Hay cuatro niveles de difi- 
cultad, cada uno con 12 misiones. Por 
ejemplo, una de las pruebas de la C- 
class Zero Tests requiere que libres 
una vuelta cerrada con una máquina 
que tiene un nivel de agarre D, lo cual 
es muy complicado. 


NE RECORD 


TIME ATTACK 


Trata de superar tus mejores tiempos 
individuales de pista y de vuelta en 

Time Attack. Tendrás acceso a todas 
las pistas y máquinas que has ganado e 
en Grand Prix Mode. Aquí hay cinco REDG 
copas con varias dificultades: Bronze, 
Silver, Gold, Platinum y Championship. 


an 


A A A A A AAA 
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SAMURAI GOROH 4 


Samurai Goroh es A famoso bandido intergaláctico. Se rumora / 11) HIS TORIA 11/13 
que su base de operaciones se encuentra en Red Canyon, pero él y SAINMURA/ EOROH 


sus seguidores siempre andan por toda la galaxia en búsqueda de 
su siguiente gran META EE 
solpe. Goroh está 41 HELL 
casado con la bella 
Lisa Brilliant, una 
talentosa piloto de 


THIS TOUGHeTO 


! 


E-Zero. El samurái 
busca vengarse del | 
corredor que lo ) E 
envenenó durante k 
una reciente carrera 

Grand Prix. El Fire 

Stingray, la máquina 

F-Zero de Goroh, tiene el 

más alto rating de Doby y 

un excelente Grip. Su | rm 
bajo nivel de Boost y su HZ 


00M. BEAT LISA! 


gran peso lo hacen un a 

fuerte adversario en > > 

distancias cortas. A E Y A 
Y ee dl a 
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L6HI!: GET ALAY FROM BLACH SHADOW 
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LAPTANTFALLON 


El Samurai Goroh y el Captain Falcon existen en 
lados opuestos de la ley; uno lucha por manten- 
er la paz y traer a los criminales a la justicia y 
el otro roba y causa estragos. Goroh y 
Falcon se cruzan de vez en cuando y | 
liman asperezas como hombres 

maduros, ¡con una car- 

rera F-Zero! 
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LES A no BOO 


Marlene cia piloto de F-Zero, pero HP UE DAI/1//141/3 
también es una ladrona y esposa de Samurai Goroh. Ella usa su | LISA BRILLIANT 


encanto como si fuera un arma para obtener todo lo que desea; es 
inclusive más siniestra que su marido. Lisa ha perdido misteriosa- 
mente su memoria y busca una manera para recuperarla. Su 
Panzer Emerald tiene las mismas cualidades que el vehículo de 
Samurai Goroh, pero es ligeramente más ligero. Por lo demás, es 
una máquina muy difícil de vencer que requiere un control supe- 
rior y una maestría 

para controlarse. 


Una engañosa curva en ,S está desolles de la, primer área de abismo. ade y 
realiza un Side Attack para moverte a través de esta parte sin problemas. 
Cuando llegues al segundo salto de la pista, inclínate a la derecha, pues de lo 
contrario tu velocidad será reducida considerablemente. 


+82 RED CANVON. BERT SAMURAI ORD | d 


Debes vencer a Samurai Goroh a la lí- 


nea de meta en una vuelta. Maniobra 
por las á áreas es peon mantener 


pista. Usa tu Boost con redidado es- 
-pecialmente por la recta a la mitad 

- del circuito; pues se convierte en la 
vuelta en 5 E, 


+43 SILENCE: BEAT ANTONIO TE 


En el tercer capítulo de Lisa, Me ella 
compite contra Antonio Guster en la 
misma pista que su esposo pasó en 
su quinto capítulo. Usa las mismas 
estrategias que antes: da la vuelta a 
la derecha cuando el camino se divi- 
- da, usa el Boost en las áreas lentas 
E, - para mantener tu velocidad y evita 
A e e | las rampas de salto. 
eZ AS : Me | 


++ MUTE CITY. pl THE BR mue AGAINST ¿ODA 


Usa tu Boost para pasar sin | sin in proble- 
mas sobre las zonas lentas en las 
esquinas del circuito. Cuando llegues 
al segundo salto, hazte a la derecha 
para que pases por la zona siguiente 
con más velocidad. Esta pista tiene 
sólo una vuelta cerrada, así que inclí- 
nate y usa tus frenos para poder 
pasarla. 


Lisa Brilliant y Samurai Goroh tienen un matrimonio muy tosco. Pero 
cuando no están peleando, son una fuerza crimi- 
nal digna de ser reconocida. Samurai Goroh 
confronta a Lisa y la acusa de ser quien lo 
envenenó. Sufriendo por la pérdida de 

su memoria, Lisa se cansa pronto de 
las acusaciones de su esposo y lo 
reta a una carrera. El carácter tan 
explosivo de ambos resulta muy 
peligroso, pero Goroh piensa dos 
veces antes de enfrentarse a Lisa. 


El curso Lightning Grand Prix, que ha eo en las historias de algunos 
héroes; contiene muchos saltos. Toma todas las Boost Plates y usa el Boost 
de tu máquina para que antes de cada salto ) incrementes tu velocidad. 
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HLATH IENIIIT y 


Black Shadow, el auto proclamado gobernante del universo, es la 
maldad encarnada. Él dirige una organización criminal que incluye 
personajes sombríos como Zoda, Octoman y Bio Rex. Sus ver- 
daderas intenciones son desconocidas, pero deja destrucción y caos o 


en su camino por dondequiera que vaya. La máquina de Black + REI) CANYON: DOASIE ATACA 0 LISAS MACHINE 4 Da 


Shadow. el Black El Black Bull tarda mucho más que los 

a , YY demás vehículos en alcanzar la veloci- 
Bull, tiene el más alto dad máxima, lo que hace difícil librar el 
rating de Body y Grip 


- primer obstáculo de la pista. 
: - Concéntrate en pasar el salto de cada 
en el juego, pero el 
menor de Boost. 


vuelta, y trata de alcanzar a Lisa en la 
Estos atributos hacen 


a su vehículo, uno de 

los más difíciles de 
' controlar 
en todo el 
juego F-Zero. 


la carrera y tu cs 


ita] rating de IE así A Hestulido no 
Y será problema. Sin embargo, el pro- 
blema es alcanzarlo. Da ÁS con 
bordes antigravedad. Ataca a Zoda. 
en áreas anchas para evitar volar tu 
propio vehículo. Usa Side Attacks pa- 
ra que golpees a tu oponente. 


43 SAND OCEAN: DESTROY SAMURAI GOROH'S MACHINE, 


Tienes solamente 47 segundos para alcanzar a Samural Goroh y destruir su 


antes de que llegue a las curvas cerradas. Evita las 4 áreas lentas, y usa el 
Boost si trata de dejarte atrás. 


HL IA. THE RACE! 


propio vehículo cuando se acabe el efecto de las Plates. Si logras alcanzar al 
Captain Falcon, usa tus Side Attacks contra él. 


Después de que Zoda fue capturado por la Galaxy 
Police hace 150 años, fue encerrado en un plan- 
eta en suspensión criogénica. Black Shadow lo 
descubrió y lo revivió para que trabajara como 
uno de sus secuaces. Zoda obedece a Black 
Shadow y cumple sus mandatos, pero este 
morado sujeto tiene sus planes propios. 
Zoda espera el momento oportuno para 
deshacerse de Black Shadow. 


El 
de De Ec AM p 


Vencer a Rick Wheeler no es una tarea fácil, el rango increíblemente lento de 
aceleración del Black Bull no te permite tener errores durante esta carrera. 
Frena antes de las curvas cerradas, especialmente después de la segunda 
Boost Plate. Desacelera y toma la curva amplia para librarla por completo. 


Ten cuidado con las curvas en S que están cerca de | final de la da Si te 


te llevará a perder el capítulo por “falta de tiempo. 
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Zoda fue un notorio criminal de hace 150 años; ahora hace el tra- 
bajo sucio de Black Shadow. Es un lunático que no tiene sentido 
de compañerismo ni de lealtad, ni siquiera con Black Shadow. Es 
el tipo más peligroso y mafioso. El vehículo de Zoda, el Death 
Anchor, tiene el mayor rating de Boost, pero 
un agarre moderado y un bajísimo nivel de 
Body. Resulta bastante complicado usar 
su máquina de carreras. 


+41 MUTE CITY. GET AWAY FROM RICH AND FALCON! 


La pista de Mute City tiene curvas de 90 grados, así que usa tus frenos para 
tomarlas con cuidado. También enfrentarás dos vueltas muy cerradas bas- 
tante Prol anuAniS Usa tu Side attack para poder librarlas. 


4 ILLUSION. BGA! BLACH SHADOW! 


A Este circuito es el mismo que apare- 
PMA ció en el segundo capítulo de Black 
ERRE Shadow. Si tomas todos los Boost 
Plates, dejarás a Black Shadow mor- 
diendo el polvo. Toma los pequeños 
atajos de las curvas para ganar tiem- 
po y usa el Boost si Black Shadow te 
alcanza. Ten cuidado porque no hay 
barreras antigravedad en este peli- 
groso circuito. 


243 MUTE CIT 86AT LISA 


Recordarás esta pista del cuarto capítulo de Lisa. Usa las mismas tácticas que 
antes: utiliza el Boost en las zonas lentas y toma todos los Boost Plates para 
he paid mantener tu Add Ten 1 cuidado conlos saltos. 


HU FIRE FIELD. DESTRON mi OF IE 'MACAMES 111 THE RACE! 


SS Puedes ganarle a uno de los competi- 
AER dores justo al inicio si ejecutas un 
Y Side Attack; de esta manera, podrás 
usar las minas a tu favor y conseguir 
una buena ventaja. Tómate tu tiempo 
pues son sólo tres vehículos a des- 
truir en esta pista y cinco vueltas 
para lograrlo. Sino te cuidas, podrías 
caer tú mismo en las minas y perder. 


El vehículo de Zoda no soporta mucho daño, así que mantén un ojo en la barra 
de energía. Si no tienes cuidado, los saltos de la pista destruirán al Death 
Anchor. Presiona Abao cuando caigas; requiere de buena precisión, así que si 
de no estás seguro, no lo hagas. Evita dar demasiado cerradas las curvas, 
DES : Mi  desacelera en lugar de frenar para que evites girar demasiado. Usa tu Boost 

Imagina lo que significa que tu vida entera, tu Í enlazona donde está el abismo grande para cruzar sin daño. 
relación, tu prestigiosa carrera, todo; sea destruí- 
do por un sólo hombre. La pesadilla es una reali- 
dad para Rick Wheeler. La amarga enemistad 
entre Rick y Zoda, combinada con 150 años de Me 
toria, ha incrementado su rivalidad. Rick no se => A ASA 

detendrá ante nada para traer a Zoda ante la j jus- CAN O 

ticia. Por nada. Los ES personajes don GP pa e la ala 
dades y las veloces máquinas, exigirán que pulas tus habilidades 
al máximo. Así estés corriendo en el intenso modo de historia de 
A F-Zero o compitiendo contra tus amigos, en una carrera de mul- 
F - WT tiplayer la acción siempre será extrema. Satisface tu hambre de 
más competencias F-Zero con las series animadas. Próxima- 
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SN SÓLO FUERA UN SUEÑO, 
Y LOs SUEÑOS FUERAN EL MUNDO 


NAMCO DESARROLLADOR: IoNSuTA EL CATEGORÍA: 


Desde principios de año hemos te- 
nido la fortuna de disfrutar gran- 
des juegos RPG, como Tales of 
Symphonia o Final Fantasy Crystal 
Chronicles; y para cerrar con bro- a 

he d dici brad , le pasar, cuando más De arcada ee se encuentra A odo la tormenta está más 
che de oro, en este diciembre Nam cerca. Por razones desconocidas, un demonio invadió su planeta, espar- 
co nos trae su obra maestra: Baten ciendo destrucción, llanto y dolor por todos los rincones conocidos. El 
Kaitos , UN título que ha aprovecha- pueblo no se podía quedar de brazos cruzados, así que combatió al demo- 
do todas las capaci dades técnicas nio hasta derrotarlo; desgraciadamente, su planeta quedó irreconocible; el 
del Nintendo G Cub bri mar lo ha cubierto casi en su totalidad, por lo mue ahora deben y vivir en 

el Nintendo GameCube para brin- oi | pagas 
darnos una historia fascinante, que 
: 1os llevará a conocer a un joven de 

ombre Kalas, con pee viviremos 


AA AA A AAA AA 
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cía más repetitivo, hasta 
que en una ocasión, Kalas 
no despertó más; se que- 
dó en su sueño, en el 
mundo real. Así es: el 
vencer al demonio sólo 
fue una ilusión, ya que la 
verdad fue que éste 
triunfó y su realidad es un 
sueño. ¿Pero por qué es- 
te joven pudo llegar al 
mundo real? ¿Será el úni- 
co que ha despertado? 
Todo eso lo tendrás que 
averiguar por ti mismo. 


El protagonista del juego pertenece a la raza antes mencionada. 
Su nombre es Kalas. Durante mucho tiempo ha tenido un sueño 
donde ve de nueva cuenta a su tierra invadida por un demonio, el 
mismo que sus padres le han contado que fue vencido, o al me- 
nos eso es lo que creen. 


de mostrar un carácter 


. sn E C EROS 
( varios perso- 
y personalida- 


feresante, ya que 


os a tal 


Siempre que hacemos algo, 


izamos; por ejemplo 
un examen: un dia antes 
debemos estudiar para 
presentarlo, y si no lo hace- 
mos, una pequeña voz den- 
tro de nosotros nos dice: 
"estudia, estudia” 
Pues bien, de la misma ma- 


. ¿O no? 


nera, dentro del juego, ha- 


¿de los personajes más 0 
brá ocasiones en que nues- 


riosos que conocerás 
una mujer que, sin tro héroe deba tomar deci- 


decide ayudarte a 


úna vez por to- 


siones que afecten no sólo 
su destino, sino también el 


nio que destruyó 


de todo su pueblo; y para 


¿ dichos momentos, nuestro 
protagonista pedirá la ayuda de su conciencia, es decir, tú 

loses”, que a pesar 

Asi es: Kalas volteará a la pantalla como si te estuviera observan- 

do, te comentará la situación, las posibles soluciones y lo que 

traerá como consecuencia cada una de ellas. Una vez que lo ha- 


cios er bicatac ini 


yas escuchado, deberás decidirte por una de las opciones que se 


Blc 


te plantearon; pero no creas que se trata de "elegir por gusto” o 
de situaciones no tan comprometidas donde la decisión correc- 
ta es obvia; créenos, vas a sufrir en tus elecciones. 
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premios por este aparto en elo. Sin exagerar, podemos decir 
que son de los escenarios mejor recreados para un juego de este 
género. Habrá. momentos en los que te quedarás admirando el 
paisaje en lugar de estar jugando, y es que no sólo se trata de be- 
llas fotografías como en otros títulos, no, sino que son gráficos en 
tiempo real con varios E O sr 


na tarjeta que e repre- 
tas: para atacar, 
edes combinar- 
iones más rápi- 


elementos moviéndose 


al mismo tiempo, como 
E ? e cascadas, árboles, nubes, 
y AAN y ES En EQn ñ en fin, todo lo que te pue- 


puedes 1 veinte te contigo para. las baralles por elo: que 1d | dasimaginar. Pero lo me- 
ser muy cuidadoso en el momento de elegirlas. | a jor de todo es que los 
pa gráficos son complemen- 

to de un gran juego, y no 


3 elúnico punto bueno del 
mismo, situación que se 
estaba volviendo muy 
común a últimas fechas, 
por lo que la gente de 
Namco se merece un 


gran reconocimiento. 


A Primero fue Tales of loa. y ahora. Namco n nos )s sorprende 
1 conuuna historia original exclusiva para el Nintendo GameCube. Si 
he de ser sincero, soy muy exigente en los RPG y no quedé muy 

' conforme con FF: Crystal Chronicles, afortunadamente, Baten Kal- 
nd tos ha llenado mis expectativas, con una historia agradable y grá- 
8. o 7 ficos sorprendentes. No me gustó mucho el sistema de tarjetas, 
2 pero salvo ese detalle todo lo demás está muy bien. 


"Podría atreverme a decir que si hay un género ds los juegos « ca- 
Í  sinunca son malos, son los RPG, los cuales encantan por su envol- 
vente historia, su excelente música y por la interacción que tienes 
con los personajes. Baten Kaitos es uno de esos títulos que un 
buen jugador de RPG no puede dejar pasar. Todo lo que te podamos 
decir no basta para describirlo: ¡simplemente debes jugarlo, cono- 
cerlo y vivirlo! 


Panteón 


Catiricación: 


LO 


| AVA ] mn. insti que necesitas tener si posees la pi otros que te 
a hacen compañía, y algunos más -como es el caso de Baten Kaitos- 
4 que debes comprar aunque no tengas el sistema. Simplemente me 
encantó; no quiero ni acordarme de cuando estaba en duda su sali- 
da en América. Lo que más me gusta es la música: le da una gran do- 
ll sis de emotividad a todas las escenas del juego. Sin lugar a dudas 
| se ja CONVErBrá en uno de los clásicos. 


PT AE 


A A 


E 


MASTER 


Catiricación: ' 


Mo 


o 
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| Sí, YA SABÍAMOS... DECIDISTE SALVAR AL MUNDO PORQUE DE LO CONTRARIO 

ONO CONOCERÍAS EL DESENLACE DEL SUPERBOWL XXXI|X; PERO QUÉ MÁS DA; 

(AUN ASÍ TE AYUDAREMOS. Si VISTE LA TERCERA PELÍCULA DE TERMINATOR 

| CONOCERÁS EL PORQUÉ ENVIARON AL T-850 EN LUGAR DE UN MODELO MÁS 

| AVANZADO, OBLIGÁNDOTE A EXPLOTAR TODO EL POTENCIAL DE ESTA MÁQUI- 

NA ASESINA PARA EL BENEFICIO DE LA HUMANIDAD. TERMINATOR 3: THE RE- 
DEMPTION SE COMPONE DE CUATRO CAPÍTULOS DE VASTA ACCIÓN, MISMOS 
QUE TE DESCRIBIREMOS A CONTINUACIÓN PARA DOMINAR EL JUEGO: 
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Y 


Fa 


CHAPTER 1N 


o MISIÓN 1.1: TecH-Comm BASE . 


OBJETIVO: 


DESTRUIR EL FK 


Al finalizar la explicación de los movimientos básicos, el vie- 
jo Arnie quedará listo para la acción. Después del video, pre- 
siona el botón X para usar tu visión alterna —la pantalla 
cambiará a tonos rojos, incrementando el rango de disparo 
y certeza para causar mayor daño- y descarga todo tu arse- 
nal en la aeronave enemiga para derribarla. 


0 oi Ll ds co A AO 0 LA bc a E MA 


Debido a que apenas 
-reactivaron al T-850, 
sus funciones son 
limitadas. ¡Elimina 
tantos robots como 
puedas para ganar 
lerabytes y así 
incrementar tus 
características! 


MISIÓN 1.2: HOLLYWOOD 


MIN AS 


: ostandó enla > 
metralleta te A 
sorprende un T-900 + 
por la espalda, presio- + 
na el botón Y para 
agarrarlo y arrojarlo 
lejos de ti. 


OBJETIVO: 
DESACTIVAR LAS MÁQUINAS 
COMANDO DEL FK. 


TERMINA LA MISIÓN ANTES DE 7 MINUTOS 
PARA GANAR 3000 TB. 


ARA MIRA a AS A al bl 


Un pequeño avioncito no significa mucho reto; así que ahora > 
tu sed de aventura te llevará a un recorrido con múltiples 
obstáculos. Continuamente serás atacado por los extermina- 
dores; así que te recomendamos usar el combo ”B, B, B, B” pa-/ 
ra apoderarte de sus armas, permitiéndote disparar dos car? 
gas al mismo tiempo. Cerca del avión derribado hay una to j 
rreta; úsala para eliminar a los robots venideros. Continú Y 

aborda la camioneta; trata siempre de seguir los caminos al--. 

ternos para acortar distancias. Pronto verás un portal ta R ( 
do con maderas; pasa a través de él para alcanzar al FK (si | 
alejas más de 400 m, la misión fracasará). Utiliza los misiles- ' 
para destruir cualquier adversidad que se presente. YE 


Cambia de vehículo y 
usa los poderosos 
disparos.para destruir 
los motores del FK. 


A 


Usa disp: 
ES 
destruir los aviones 
enemigos y activa tu 
visión alterna cuando 
apuntes alas fuentes 
de energía. 


La diversión continúa sobre un helicóptero (presiona Y SS 3 
abordarlo). El truco ahora es destruir las fuentes de energía 
ocultas en los edificios, así como protegerte de sus disparos y, 
por supuesto, aniquilar al FK. | 
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MISIÓN 1.3: EXTERIOR MISIÓN 1.4: BUNKER | 


OBJETIVO: 

SEGUIR EL NÚCLEO 
DEL FK; EXTERMINAR 
A TODOS Los FK 
AÉREOS. 


TERMINA LA MISIÓN ANTES DE 5 
MINUTOS PARA GANAR 3000 TB. 


Lineal es la palabra adecuada para la 
misión. En primer lugar sigue hasta 
encontrar la metralleta, aniquila a ca- 
da enemigo que se ponga enfrente de 
ti, y cuando esté limpio el terreno, ca- 
mina unos pasos más para que al- 
guien pase a recogerte. 


' 
sei 
añ PA hee A e") 


DIES sin bertad contra los T-900 an- 


tes que se aproximen a tl. 


En este punto, simplemente dispara a 
todo lo que se mueva, y si alguien tra- 
ta de abordarte, presiona el botón A 
para arrojarlos al camino. Instantes 
después tendrás al núcleo del FK ante 
tus ojos; síguelo hasta su escondite 
(misma táctica que en la misión ante- 
rior) y de preferencia cambia la chata- 
rra que traes por un mejor vehículo. 
Un nuevo helicóptero estará esperán- 
dote; abórdalo y derriba los dos avio- 
nes enemigos que vienen persiguién- 


dote de cerca. 


Combina balas y misiles para destruir con 
mayor velocidad las naves hostiles. 
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OBJETIVO; 
DESACTIVAR LOS REACTORES Y GENERADORES; 
OBTENER EL NÚCLEO. DE COMANDO DEE ER: 


TERMINA LA MISIÓN ANTES DE 4:30 MINUTOS PARA GANAR 3000 TB. 


A nosotros no nos engañan: ¡el piloto del helicóptero es la viva imagen de Sylvester 
Stallone! ¿Será parodia o vil sarcasmo por la pseudorrivalidad de ambas celebrida- 
des? Las máquinas siguen de necias buscando destruir al mundo. En esta misión tie- 
nes dos opciones: torreta izquierda o torreta derecha. ¿Cuál elegir? La verdad no hay 
diferencia, pero nosotros optamos por la derecha. Te atacarán pequeños escuadro- 
nes de naves; usa la torreta para derribarlos; y en cuanto aparezca una nave de mayor 
tamaño, activa tu visión alterna y dispara a los motores que tiene a sus costados, sin | 
olvidar destruir los rayos color violeta que te arrojará ocasionalmente. 


Siestando en la nod necesitas res- 
taurar tu energía, ubica y elimina al- 
guno de los tanques situados alrede- 
dor del lugar. 


Destia rea objetivos al dis- 
pararle a los tanques ubicados a ca- 
da lado del escenario. 


La segunda fase es sobre otra vieja camioneta. De nuevo elimina a cualquier enemi- 
go que se interponga en tu camino, y en la primera oportunidad que tengas, cambia 
de vehículo por algo más poderoso. La escena se interrumpirá por un pequeño video 
en el que el T-850 salta sobre un tanque; aprovecha tu nuevo juguetito y destruye los 
tres reactores que rodean a la base. El tercer y último punto es otro viaje en helicóp- 
tero. Serás conducido al interior de la estructura para derribar los generadores. ¡Usa 


tu visión alterna para causar más daño! 


“Desyerivo: 
¿ALCANZAR A 
-CONNOR ANTES 
¿QUE LA T-X; MAN- 
¿TENER A LA T-X A 
¿MENOS DE 600 
¿M DE DISTANCIA. 


¡Demuestra tu pericia tras el volaMbél La carrera es bastan- 
te desigual; tú conduces una camioneta vieja y tu oponen- 
te un auto deportivo; por ello debes valerte de los atajos y 
cruzar las montañas a grandes velocidades. Al iniciar, pa- 
sala primera patrulla y toma el camino hacia la izquierda, 
sigue de frente y gira a la izquierda en el anuncio especta- 
: cular de color amarillo. Ahora cruza po: el enrejado de la 
STE RMINA LA MISIÓN AN- compañía ”CAL-PAC”, y casi al llegar pos ferroviario, 
TES DE 3:00 MINUTOS usa la rampa de la derecha para pasar sobre el tren. Man- 
ZPARA GANAR 3000 TB. tén el acelerador hasta el fondo y llegarás a un lote de au- 
tos; posteriormente toma la salida al ” Camp Center”. 


Usa las rampas para cruzar por encima 
de los trenes, o de lo contrario la T-X 
se alejará de tu camino. 


Atraviesa la zona de cabañas y entra en el camino nebuloso. Si te persiguen las patrullas, esquivalas por las laterales. Segundos más tar- 
“de dejarás el desierto pin entrar en la civilización. Justo allí terminará la gran carrera.. 


¿0 BJETIVO! 
Je ESTRUIR LAS LLANTAS DE LA GRÚA; MANTENER A | Nuevamente, el T-850 nos demuestra su habi- 
LA TX A MENOS DE 700 mM DE DISTANCIA. lidad como motociclista y el poder de su esco- | 
TERMINA LA MISIÓN ANTES DE 2:48 MINUTOS PARA GANAR || peta. Cuando inicie la misión, sigue el camino 
3000 TB. de asfalto, y justo después del local ”The Ra- 

a | vern”, toma la salida de la derecha. Instantes 
después tendrás una enorme grúa de color: 
amarillo ante tus ojos. No dejes que se aleje de- 
masiado y procura siempre derribar a laindo- | 
mable Terminatrix, que se postrará en el toldo | 
de la cabina de control. Lo primordial es des- | 
truir las cuatro llantas del vehículo objetivo y 
(dos en la parte izquierda y dos en la derecha); ] 
te será más fácil si te ubicas de forma paralela | 
al objetivo para lograr un tiro limpio y certero. : 

, S E — Y procura cumplir el objetivo antes que la grúa 
¡Pon el cursor directo en las llantas y 
dispara de inmediato! 


fa 
x 
3 
> 


salga del acueducto. 


¿DETENER A LA T-X:; DISPARARLE A EOS CONTROLES DE LA GRÚA. 
E: LA MISIÓN ANTES DE 3: 20 MINUTOS PARA GANAR 3000 TB. 


- Esta escena es s pan , comido; tan sólo concéntrate en destruir cual- NM. John está tras el vO- 
: quier patrulla oc ,mión que se aproxime y ten listas tus municio- Ni NE lante. Tú sólo enfóca- 
nes para disp rarle a la Terminatrix justo cuando abandone la ca- a mM te a der ribar « a la T-X y 
: E disparar a la cabina de 
control de la grúa; silo 
prefieres, usa tu vi- 
sión alterna para faci- 
litar la tarea. 


- bina del conductor —suba al toldo de la grúa. En cuanto la derri- 
bes, oprime « el botón Y para saltar hacia ella y dispara una carga de 


a dir ecto a los controles del vehículo. Repite este proce- 
so otras dos veces y espera hasta que el gancho se atore con una 
cloaca —como en la película- para terminar la misión. 
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Vo fo 
e TE 


OBJETIVO: OBJETIVO; 


RESCATAR A KATE BREWS- | | PROTEGER A JOHN Y A KATE; DETENER A La T-X. 
TER; DERRIBAR A LOS OFI- || +.. 
CIALES DEL SWAT. , 
TERMINA LA MISIÓN ANTES DE 2:30 
| MINUTOS PARA GANAR 3000 TB. 


TERMINA LA MISIÓN ANTES DE 4:30 MINUTOS PARA GANAR 
| 30006" TB2 


€ ue un tanto extendida-, donde tu deber es esca- 


¿Quién dijo que los cementerios son lugare 


| tranquilos? Al menos en el universo de ' esobe e fúnebre a cada momento. Pisa el acelerador 
| nator ocurren situaciones alocadas, como una |. ss hasta el fondo y de preferencia no sigas por la ca- 
persecución contra el afamado equipo SWAT. | rretera; mejor atraviesa por los atajos que verás a 


Tú conduces una carroza fúnebre y debes des- | | mu izquierda o ere E inasix 
hacerte de los oficiales pasaje | | 


s de una Van | 


a : : de > o rm . 5 “a 
que lleva como custodia a KateB; ¿Dicho | |. 00 Sila T-X incio contra algún 
vehículo tiene un blindaje extraordinario... |. obstáculo, caerá fuera del vehí- 


_culo, quedando aturdidaporun 
a corto tiempo. 

La segunda parte de la misión es más compleja de 

lo que pensabas. Kate tomará el control del auto 

mientras el T-850 7 


nr < - eS O. 
en las escenas anteriores, afina tu con E 


metralleta y usa constantemente lanzamisiles pa- 
ra causar más daño. Al iniciar la segunda fase ma- 


| tanto así que no podrás destruirla ni con un 


misil Tomahawk. Enfócate a evadir las patru- 


AR 


llas cercanas, y a la primera oportunidad em- 
biste al objetivo para derribar a los guardias. Si 
notas que la T-X sube al toldo de la camioneta, 
dispárale —de preferencia usa tu visión alter- 
na- para derribarla antes que elimine a Kate. 


Aprovecha los 

atajos para im- neja sobre el lado derecho de la carretera para en- 

pactar directa- contrar un poste eléctrico para restaurar tu ener- : 0 
mente a la Van gía.El al principal es el helicóptero de la po- Si alguno delos autos choca con 
y eliminar alos ! el tuyo, John quedará aturdido 
cinco miem- | por un momento (inutilizando el 


lanzamisiles). ¡Evita a toda costa 
jue esto ocurra! 


bros del SWAT. 


O 


¡Dos armas son 
mejor que unal 
Si disparas con 
ambas pistolas, 
tus enemigos 
caerán como 
moscas. 


| El capítulo tres nos transporta a un futuro alterno en el que las máquinas están 
| a punto de destruir toda señal de existencia humana. El primer objetivo es 


abrirte paso entre los múltiples robots enemigos. Ten cuidado con las barras de 


fuego: iesquívalas si no quieres morir rostizado! Pronto llegarás a una puerta 
color café; entra por allí y toma el control del vehículo cercano. 


Igual que en capítulos anteriores, tu siguiente objetivo es abrirte camino a toda 
velocidad por un estrecho curso ( muy lineal) infestado de aviones, tanques y de- No te distraigas 
con simples ba- 
litas; aprovecha 
el cañón alterno 
para generar 
daño severo a 
los edificios. 


más enemigos. Sigue de frente disparándole a todo lo que se mueva, e instantes 
más tarde verás un pequeño cinema donde el T-850 se cuelga de una grúa para 
apoderarse de un tanque. Aquí simplemente usa tu arma secundaria sobre los 
edificios para descubrir las fuentes de luz; ¡destruye cada una de ellas para ge- 
nerar grandes explosiones que eliminen varios T-900 a la vez! 
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| OBJETIVO: 


: : — DESACTIVAR TODA LA MAQUINARIA DEL FK CAS 
Acción, disparos y mucha diversión son las palabras acordes pa- || erige: LLeGarR A SKYNET. 


ra este nivel. Primero que nada necesitas un arma adicional, 


- ¡Quítasela a algún T-900! Ahora extermina a cualquier robot p [INA LA MISIÓN ANTES- DE q an MINUTOS PA- 


que se aproxime, así como a los aviones que saldrán porlos cos- || *% sd] Ni A R 3000 TB. 


- tados. En la mitad del camino hay una metralleta; úsala para de- 
rribar al escuadrón de aviones que se aproxima (activa tu visión 
- alterna si es necesario). Sigue tu trayecto y al final aparecerán 
- dos robots gigantes; escóndete y dispara cuando tengas oportu- 
: nidad o regresa a la metralleta para descargar tu ira sobre ellos. 


Aprovecha al máximo tu visión 
alterna para destruir los moto- 
res del FK Carrier y usa tus pu- 
ños para quitarle la energía a los 
T-900. 


A simple vista la metralleta Sigue tu camino y verás cuatro motores funcionando; deja salir tu 


puede ser una opción ideal; sin 
embargo, tus dos armas simul- 
táneas provocan mayor efecto 


espíritu destructivo y hazlos añicos. Al terminar, un video te mos- 
trará a nuestro héroe brincar sobre otro poderoso tanque; en esta 


ante las naves hostiles parte de la misión enfócate en dispararle a las naves enemigas, pe- 


ro no olvides presionar el botón A para deshacerte de cualquier ro- 


bot que quiera aproximarse al viejo T-850. 


OBJETIVO: 
LLEGAR A LA CÁMARA DE BOMBAS ANTES DE QUE LA 
TEMPERATURA ALCANCE LOS 800 GRADOS. 


TERMINA LA MISIÓN ANTES DE 3:45 MINUTOS PARA GANAR 5000 TB. 


Si te preguntaste qué pasaría si combináramos el mundo de FZérc con Xtreme G y Terminator, aquí tie- 

nes la respuesta: nuestro amigo cibernético sema nta sobrina pequeña nave siguiendo un curso lleno de 

obstáculos, que debes esquivar para no perder siempo. Ec 

tubos, sino la presión del tiempo. En tu camino verás dos tipos de ventiladores: los que se mueven lento 

 noserán afectados por tus armas, mientras que los otros se detendrán por un instante si les disparas. ¡Me- 
moriza el camino y no tendrás mayor problema en terminar la misión! 


OBJETIVO: 

DESHABILITAR LAS TORRES DE LOS 
T-900; DESTRUIR LOS MOTORES 
DEL FK BoOomBER. 


TERMINA LA MISIÓN ANTES DE 4:30 MINUTOS 
PARA GANAR 5000 TB. 


La primera parte es sencilla: tan sólo destruye los seis soportes 
de la maquinaria central; éstos los ubicarás en cada esquina (pe- 
queños círculos de luz brillante de color blanco). Cuando lo lo- 
gres, la acción se detendrá para mostrarte un video de una nave 
despegando. ¡Persíguela! Tu nuevo propósito es destruir los cua- 
tro motores de dicha aeronave; para lograrlo, salta por las ram- 
pas que están en tu camino, las cuales te llevarán a un nivel más 
elevado donde te será fácil apuntar y disparar a tu objetivo. Usa 
tu visión alterna para maximizar el poder de los disparos. 


Si tu energía se deteriora ado 


entra en los rieles electromagnéticos 
para restaurarla antes de que sea de- 
masiado tarde. 


Al eliminar los seguros de la 
torre, se abrirá un nuevo cami- 
no lleno de naves enemigas. 
¡Prepárate para la acción! 


El FKBomberno será tu único 
obstáculo; decenas de naves 
enemigas se interpondrán en 
tu camino para evitar la des- 
trucción de la nave en fuga. 
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CHAPTER 40 


OBJETIVO: 


LIMPIA EL CAMINO DEL AE- | 


ROPLANO] DETÉN A LA T-X. 
TERMINA LA. MISIÓN 


TB. 


Otra misión para los amantes de la destruc- 


ción total; tal como lo indica el primer objeti- 


vo, debes destruir todo lo que se interponga en | | 


el camino del aeroplano donde viajan Kate 
Brewster. y John Connor. Para lograrlo, usa 
ambas armas sin piedad sobre los aviones, ca- 


rros, camiones y en sí cualquier cosa que pue- 


da explotar. Hay dos hangares y efectivamente | 
están repletos de enemigos. Al final del esce- | 


nario, la T-X llegará sobre un AV8 Harrier; sue- 
na difícil, pero más tardarás en apuntar al ob- 
jetivo que en derribarlo con tus cohetes. 


os explosivos para cau- 
dena, eliminando así múlti- 
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| TER. DETENERTA LA T-X: 


-— TERMINA LA MISIÓN ANTES DE 3:10 MINUTOS PARA GANAR 
113000 TB. 

ANTES —DEJ AL 

2:30 MINUTOS PARA GANAR 5000 | [ 


OBJETIVO: 


PROTEGER A JONH CONNOR Y A KATE BREWwWS- 


¡Por fin! La escena final que tanto esperabas está ante tus ojos. ¡Prepárate para ba- 
tirte contra la temible Terminatrix en una lucha contra el tiempo! Esta misión se 
divide en cuatro segmentos: en el primero, la T-X usará sus poderes para contro- 
lar siete jeeps; idestrúyelos antes de que se impacten contra tus protegidos, o de 


lo contrario el contador de tiempo se reiniciará! La segunda parte está repleta de 


jeeps, helicópteros y torretas; sigue el mismo proceso y pasa al tercer nivel, donde 


aparte de los peligros antes mencionados, tendrás:-algunos tanques en tu contra. 
En la última fase encárgate al mismo tiempo de hacer pedazos los elementos del 
escenario y de caminar tras la T-X —es un proceso complicado por el malfuncio- 


namiento del averiado T-850- lo suficientemente cerca como para atraparla antes | 
de que llegue con John y Kate. Si lo haces biensobservarás un video de la pelícu- | 
la indicándote el final del juego. ¡Disfrútalo porque el destino de la humanidad 


aún está en tela de juicio! 


No gastes tus energías al dispararle a 
la T-X; ella es virtualmente indestruc- 
tible. Mejor apresúrate a eliminar to- 
dos los vehículos del escenario. 


Como te habrás dado cuenta, Terminator 3: The Redemption es un juego que có- 


modamente terminas en un fin de semana; sin embargo, está lleno de acción y | 
nos presenta detalles muy apegados a la película, además de llevarnos a conocer 
un futuro de caos no antes visto en el cine. La parte fácil fue terminar los cuatro 
capítulos; pero ahora viene la parte complicada, que es sacarle el 100% a cada mi- 
sión, lo cual obtienes al aniquilar a todos los enemigos (o al menos la mayoría de 


ellos) y llegar en el mínimo de tiempo estipulado. 


Recuerda que al final de cada escena obtienes una cantidad variable de Terabytes, 
los cuales te serán útiles para comprar los upgrades de tu T-850, así como para 
activar nuevos trucos en la opción ”Extras”; por ejemplo, con 6000 estará dispo- 
nible un video que muestra cómo es que el rostro del Sargento Candy (Arnold) 
es la imagen del exterminador. También existen cheats para obtener todos los up- 
grades, visión alterna permanente, insensibilidad o muerte instantánea, entre 


otros. ¿Quieres conseguirlos todos? ¡Sigue peleando contra las máquinas y con- 


viértete en todo un héroe! 


, E 


nuevo capítulo de la aventura RPG de Mario desdobla con nuevos 


3 movimientos de papel. Conviértete en avión de papel, dóblate y recorre las 
4 rendijas, cambia a bote de papel, sube por un tubo y más en tu búsqueda 
por descubrir el secreto detrás de la Thousand-Year Door. 


EVERYONE 
o 


Mild Cartoon Violence 


O 2004 Nintendo. Juego por INTELLIGENT SYSTEMS. TM, 6 y logotipo de Nintendo GameCube son marcas registradas de Nintendo. O 2004 Nintendo. 
www.nintendo.com Juego y Nintendo GameCube se venden por separado. 
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COMO HACER EL AVIÓN DE PAPER MARIO 


Á. DOBLA EL PANEL ROJO. LOS PIES DE MARIO QUEDAN ABAJO EN LA HOJA. 

2. DOBLA LA HOJA POR LA MITAD. EL BLANCO Y EL ROJO QUEDAN EN EL INTERIOR. 
3.DOBLA LAS ESQUINAS HACIA EL CENTRO DE LA HOJA. 

4.DOBLA LOS LADOS HACIA El CENTRO. PARA QUE SE ENCUENTREN. 

5. DOBLA LOSLADOS OTRA VEZ HACIA EL CENTRO. PARA QUE SE ENCUENTREN. 

6. DESDOBLA LAS ALAS Y HAZLO VOLAR. 


Mario 64 DS. El Nintendo DS acaba de salir y uno de 

sus títulos ya se encuentra en el top ten. Claro, no | 

podía ser de otra manera y menos cuando se trata 
de un juego tan especial como Mario 64 DS. 
En esta versión se han incluido varios niveles 
exclusivos, que aprovechan ambas pantallas; 
puedes elegir de entre cuatro diferentes per- 
sonajes, y ni qué decir de la opción para ju- 
da cuatro personas al mismo tiempo. 


The Lord of the Rings: The Third Age. EA nos lleva de 
nueva cuenta a la tierra media, pero en esta ocasión E 
deja de lado el género de la aventura para incursio- 
nar en el de los Role Playing Game. Los grá- 

ficos son de lo mejor que hemos visto en la 

consola, el sistema de juego propone un nue- 

vo estilo, y la historia, qué te podemos decir, 

pues ya la conoces, es magnífica. TLLOTRH: 

TTA, le da un merecido respiro al género. 


PAGARLA EDAD ARO NADA ARA DIAS DR MAN EN PI 


E 


A 
AA 


ARMADA 


FIFA 2005. La edición de FIFA de este año está me- 
jor que nunca. El gameplay ha sido mejorado, de tal 
forma que podrás crear todo tipo de jugadas, desde 
una pared haste una chilena. Han sido inclui- 

das las mejores ligas del mundo, entre ellas 

la mexicana. No hay pretexto para perdérselo; 

este fin de año vive toda la emoción del de- 

porte más popular del planeta en tu Nintendo 
GameCube con FIFA 2005, 


PORNOS NENE INTACTO A A A O O 


Metal Slug Advance. Toda la emoción y acción del 
i juego de Arcadia han sido trasladadas al Game Boy | 
Advance de una manera perfecta; no podrás creer | 
que se trata de un juego portátil. Para comple- | 
tar tu misión, podrás elegir de entre dos per- | 
sonajes con habilidades distintas, que debes 
utilizar para salir adelante de las distintas mi- | 
siones del juego, las cuales han sido diseña- | 
das de manera exclusiva para esta versión. 


lio 
NANA ARETES AERRAAAANVTTAII A A a E  — 


Paper Mario 2: The Thousand Year Door. Si disfrutas- | 

te Mario € Luigi para el Game boy Rodvance, tienes + 

que jugar este nuevo título. La historia te va atrapan- + 
do de tal manera que empiezas a encariñarte | 
con los personajes. El modo de juego es el 
mismo que se ha utilizado desde Mario RPG 
en el Super Nintendo, es decir, podrás partici- | 
par en las batallas al presionar algún botón | 
en momentos específicos en las batallas. A 


Baten Kaitos. Sin duda, uno de los mejores títulos del MR Y 
año, gráficos impresionantes, una música orquestal (PM E 
asombrosa, y sobre todo una historia muy emotiva . 
que te atrapará desde el primer instante en 

que lo juegues. El sistema de combate es de 

lo más novedoso, se lleva a cabo por medio 

de tarjetas de magia, como en PSO II! CR. Ba- 

ten Kaitos es una obra maestra que por nin- 

gún motivo debe estar fuera de tu colección. 


INPC INTERE CNN ESTE TN ENE REI ERA ELO 25 ON EE EPA RESTE DAN RDOR ORCO DESADDUIST AITANT de 10 


Viewtiful Joe 2. Movie Land está de nuevo en peligro 
y sólo Joe puede salvaría; afortunadamente no está | 
solo y en esta nueva aventura contará con la ayuda | 


Metroid Prime 2: Echoes. Conoce los misterios que 
rodean al Phazon, controlando a la bella cazarrecom- 
pensas Samus Aran, a través del desconocido plane- 


de su novia Sylvia. Además, ahora The Six 
Machine hace honor a su nombre y se puede | 
transformar en seis transportes y armas dife- E 
rentes. Si quieres disfrutar al máximo del E 
Viewtiful Joe 2, te recomendamos que lo jue- | 


gues con un hermano o amigo. 


ta Hether. Usa los diferentes tipos de armas 
para hacer frente a los enemigos, que encon- 
trarás en esta nueva aventura, como los Dark 
Hunters, pero de quien debes cuidarte más es 
de Dark Samus, un clon tuyo que no se deten- 
drá por nada sino hasta verte eliminado. 


Mario Power Tennis. Todo está listo para comenzar | 
la segunda edición del torneo de tennis más diverti- 
do de todos los tiempos, sólo faltas tú, así que to- 


Prince of Persia: Warrior Within. Tu objetivo es cobrar 
venganza de aquellos que te convirtieron en prisione- 
ro por diez años, y para lograrlo no te tocarás el co- 


razón, pues a final de cuentas; ellos tampoco 
lo hicieron. Como puedes darte cuenta, la his- 
toria es muy diferente a la de las versiones 
anteriores, mucho más oscura, lo que da pau- 
ta para que los niveles del juego estén llenos 
de batallas espectaculares. 


ma tu raqueta y prepárate para vivir toda la 
emoción del deporte blanco. Todos los perso- 
najes de la versión anterior se encuentran 
aquí, así como nuevos competidores. Domina 
los movimientos especiales y trata de con- 


: seguir la victoria. No dejes de revisarlo. 
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Entrevista en: 
Redmond, WA 


06/10/2004 


entre las muchas cosas que hicimos en nues- 
tro viaje al Gamers Summit. una fue visitar a 
nuestros amigos de Nintendo Power. El moti- 
vo de la reunión fue para revisar los acuerdos 
que tenemos entre las dos revistas. También 
aprovechamos para agradecerles el apoyo 
que nos han brindado en toda esta larga his- 
toria de Club Nintendo, ya que no solamente 
hemos recibido material de ellos desde que se 
publican los artículos, siño que incluso en di- 
versas Ocasiones hemos requerido de su apo- 
yo, y con gusto nos lo han dado. 


Por parte de Nintendo Power estu- 
vieron presentes Scott Pelland, 
editor de la revista; Yoshio 
Tsuboike, vicepresidente de 
Publicaciones; Mayumi H. Colson, 
coordinadora de Publicaciones, y 
George Sinfield. También participó 
nuestro ya conocido Steve Singer, 
y por Club Nintendo estuvo Toño 
Rodríguez. 
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—. 


Hablamos un poco acerca de nuestra revista, su historia de casi trece años, 
su tiraje y circulación a nivel nacional e internacional, de las ventas y todo 
lo que se refiere a números; es algo de lo que se tiene que hablar en este 
tipo de juntas. Pero también comentamos acerca de nuestros planes a 
corto, mediano y largo plazos. 


De entrada ellos están muy sorprendidos con el trabajo que se está hacien- 
do en México y no solamente por nuestra parte, sino también por la indus- 
tria, que está creciendo. Les platicamos acerca del Electronic Game Show 
y del concurso que pensábamos realizar invitando a la gente a que 
asistiera disfrazada de algún personaje de Nintendo, y que esta idea había 
surgido a raíz de que en años anteriores habíamos visto que los niños se 
presentaban vestidos de Link, Zelda, Mario y Luigi, entre otros. En reali- 
dad, en ese momento nadie les pidió que fueran disfrazados y nos sor- 
prendió esa preferencia hacia los personajes de Nintendo. Algo que nos 
gustó mucho de su parte fue el hecho de pedirnos que les enviáramos el 
reporte por realizar del EGS, para su publicación en Nintendo Power; y es 
que quieren mostrar lo que se está haciendo y qué mejor opción que el 
evento anual de videojuegos en México. 


Platicamos acerca de los cambios de imagen que habíamos experimenta- 
do en Club Nintendo; el hecho de que dimos un giro radical con nuestro 
logotipo, el cual mantuvimos por casi doce años, pero que a fin de cuentas 
nuestra nueva imagen está siendo recibida de buena forma entre nuestros 
lectores. Scott Pelland nos comentó que ellos estaban haciendo algunos 
cambios en su diseño, mismos que ya se reflejan en algunas secciones de 
la revista, pensando en que las cosas tienen que evolucionar de alguna 
forma. Nos dieron sugerencias de cómo poder interactuar con la revista y 
su página de Internet, algo que a ellos les ha funcionado de muy buena 
manera, ya que por el hecho de ser suscriptor de su revista (es la única 
manera de acceder a Nintendo Power), tienes privilegios, accesos y demás 
oportunidades en website. 


El señor Yoshio Tsuboike nos comentó acerca del grupo de trabajo que df 
tienen en la revista y la página de Internet; en total son alrededor de 18 + 


personas trabajando en sus oficinas, tomando en cuenta que también 
realizan guías para los juegos. 


Algo de lo que pudimos darnos cuenta es que, al igual que en nuestra revista, Nintendo Power tiene 
un ambiente de trabajo muy coo! y relajado: donde se ve que todos se llevan de maravilla y están 


me 


contentos. Nosotros, en [lud Nintenco, siempre decimos que esta es una labor que se hace con 


gusto y cariño, y que somos afortunados en realizar lo que nos agrada y que además recibimos 

un pago por esto. De eso no navy ninguna duda 

En fin, muchas fueron 25 20323 + 225 que se platicaron. Tomaremos en consideración las 

que creamos que seran de nieres para ty que harán de Club Nintendo una mejor revista. 

Además, siempre estaremos 25etos 2 13s criticas y sugerencias, siendo las tuyas las más / 
importantes para nosotros | 


y, 


E Y 
Cosas que te gustaría saber ... 


Alan en CN 


Este personaje es, como ellos lo lla- 
man un viejo escritor de NP, y ahora 
hace su aparición en nuestra revista. 
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DigiPen 
PT 0 A Este instituto se estableció en sus 
inicios en la ciudad de Vancouver, 
Canadá, en 1994. Con la colabora- 
ción de Nintendo of America se 
convirtió en la primera escuela 
dedicada a la enseñanza de pro- 
gramación de videojuegos en el 
mundo. Ahora situado en Red- 
mond, Washington, es parte de las 
instalaciones de Nintendo. 


JA 
O e 


Con unas instalaciones muy amplias 
y cómodas, el instituto imparte cla- 
ses a un rango de 540 estudiantes de 

Estados Unidos y 30 del resto del 

mundo. Pero no creas que en este co- 

legio sólo puedes aprender a progra- 

mar videojuegos; existen otros planes ' 
de estudio que puedes tomar, que 

son referentes a otros campos como 

Desarrollo de sofware para aparatos 

electrónicos como carros a control re- 

moto y otros. Para los que gustan del 

dibujo y la ilustración digital, existe 

el plan de animación computarizada 

en 3-D y artes en producción. Y el re- 

cién incorporado plan llamado "Mas- 

ter of Science in Computer Science" 

suena como algo muy complejo, ¿ver- 

dad? Pues este plan comprende en- 

señanza en gráficas en 3-D, anima- 

ción y técnicas de modelaje, inteli- 

gencia artificial, proceso de imáge- 

nes y "rendering" en tiempo real, 

además de ser complementado con 

Matemáticas y Física. Realmente 

muy completo. 


APA 


E DAN 


¿Quieres conocer más de Digipen? 


Te recomendamos que visites la página de Internet para una ma- 
yor visión del instituto; ahí puedes solicitar un catálogo del plan 
de estudios, además de ver y bajar algunos de los trabajos de 
animación o programación que los alumnos han realizado. 


DigiPen Institute of Technology 

9001 150 TH Ave. NE Redmond, WA 98052 
(425) 598-0299 
wWw.digipen.edu 
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Jen Sward 
Instructora de proyectos de juego 
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Lo que diferencia a este instituto de los 
otros es que aquí tratamos de tener a los 
alumnos en situaciones del mundo real. Es 
muy intenso: como estar completamente 
adentrado en la industria. Claro, cuando 
estás en un trabajo, ya no tienes que apren- 
der como en el instituto; pero aquí los hace- 
mos trabajar en equipo, relacionarse como 
grupo de trabajo, con su propio estrés. Por 
E esocapacitamos a los alumnos lo mejor po- 
o.  sible para que resuelvan sus adversidades 
de la mejor manera. 


DINAR IELADRA aan 


Programas de estudio 


Assosiate of Science in Real 
Time Interactive Simulation 


Bachelor of Science in Real 
Time Interactive Simulation 


Bachelor of Science in 
Computer Engineering 


Associate of Applied Arts in 
3D Computer Animation 


Bachelor of Fine Arts in 
Production Animation 


Wich Animation Degree is 
Uno de las principales metas de todos los estudiantes es el aspecto laboral al termi- Right for Me 
nar sus estudios, y aunque DigiPen no te garantiza un trabajo al finalizar, el porcenta- 
je de personas con empleo dentro de la industria es de 80% a 90%, en empresas tan 
importantes como Nintendo, Dream Works Interactive, Electronic Arts y Konami. Tene- 
mos que decirte que no es tan sencillo incorporarse a este instituto: las solicitudes son 
bastantes y está muy competitivo; pero si eres una persona dedicada y tienes muy en 
claro tus metas, no dudamos que lo puedas realizar. 


Para graduados 


Master of Science in 
Computer Science 


Sorpresa que nos llevamos al ver 
que en las paredes del instituto 
están nuestros artículos sobre 
Digipen anteriormente publicados. 
Esperamos ver en un futuro el 
que tienes ahora en tus manos. 
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Todos los que trabajamos mucho tenemos que 
divertirnos un poco de vez en cuando... 


Por eso, aprovechando nuestra estancia en la ciudad de Seattle, nos 
lanzamos al Nintendo Fusion Tour. Pero, ¿qué es esto? Bueno, este con- 
cepto empezó hace un año y tuvo como atractivo principal al grupo al- 
ternativo Evanescence, una banda que ya es bastante conocida en to- 
do el mundo. Fue un gran éxito y ahora continúa con una nueva alinea- 
ción de conjuntos. El objetivo de esto es llevar grupos de Rock, unos ya 
famosos y otros no, a diferentes estados de la Unión Americana, lo que 
Nintendo aprovecha parea llevar sus juegos y consolas para que los 
fans se la pasen chidísimo. 


YEAR 


Este año, las bandas principales son: Story of the Year, Taking 
Back Sunday, Lostprophets, My Chemical Romance, Fallout 
Boy y Matchbook Romance, agrupaciones que ya están sonan- 
do muy fuerte allá y que en México están comenzando a tener 
algo de fuerza. Esperamos tenerlos pronto por aquí para ver- 
las tocar en vivo. 


(FUSION) 


EVARIESCENCE E | d n 0 pa sd d 0, 


esta fue la 
banda que 
encabezó la gira 
del Nintendo 
Fusion Tour. 
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Como puedes ver en las imágenes, el ambiente estuvo bastante bueno en 
todo momento; todas las bandas prendieron a la gente: las estaciones de 
juego estaban superconcurridas. Curiosamente, la que más chavos tenía 
era la de Super Smash Brothers Melee. donde las retas se pusieron bue- 
nas. Se ve que varios le pegan bastante bien a este título. Pero además 
podías jugar Street Racing Syndicate. Metroid Prime 2 Echoes, Soul 
Callibur 11, Resident Evil 4 y otros más. Pero eso no es todo: allá, todos 
los chavos que se quieran llevar una gorra y un pin de Nintendo solamen- 
te tienen que llenar un registro con sus datos en la entrada, el cual les da 
el chance también de ingresar a un concurso para poder ganar un Game 
Boy Advance. ¿Cómo ves? Qué complicado. ¿verdad? 


ee 


Algo que nos pareció supercool fue que 
mientras las bandas tocaban sus rolas, en 
dos pantallas a los lados del escenario se 
proyectaban videos de los nuevos títulos 
para Nintendo. ¿Te imaginas una rola en vi- 
vo, prendidísima, con el trailer de Resident 
Evil 4 ó con las imágenes de Metroid Pri- 
me 2 Echoes? ¡Genial! Vaya que Nintendo 
está haciendo bastantes esfuerzos para “. 
llegar a cuates mayores y quitarse ese es- 
| tereotipo de ser solamente para cha- 
1. "dex vitos. Pero con esto, no te estamos 
diciendo que estos conciertos son 
exclusivamente para mayores de 
edad; aquí te encuentras a gente de 
todas las edades, claro, con la res- 
tricción de venta de bebidas alco- 
hólicas para los que no acrediten su 
mayoría de edad, que, a diferencia 
de México, en los EUA es de 21 años. 


Algunos títulos que 
aún no salen a la 
venta pueden ser 
jugados en sus ver- 
siones preliminares 


Además, en estos conciertos puedes 
comprar souvenirs de tu banda prefe- 
rida, como playeras, gorras, calcoma- 
nías, llaveros, etc. Todo está puesto 
para que te pases unas cuatro horas 
de megarreventón, escuchando músi- 
ca, bailando, saltando y por supuesto 
jugando los mejores títulos de Nin- 
tendo. Así que más o menos de esto 
se trata el Nintendo Fusion Tour. Oja- 
la y algún día tengamos algo similar a este tipo de entretenimiento compartido por dos 
cosas totalmente diferentes. Veremos si el próximo año continuará con el mismo éxito y 
qué bandas serán las que estén en esta gira por gran parte de la Unión Americana. 
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¡Cumplimos 13 años! Y a pesar de ser un número 

cabalístico, seguiremos firmes para llevar hasta 
tus manos la mejor información del mundo de 
Nintendo. Ahora no sólo es la última página de 
este número, sino también la del año; y como sa- 
bemos que muchos de los títulos fuertes empeza-. 
rán a hacer su aparición en las primeras fechas 
del 2005, te invitamos a que nos sigas leyendo 
en enero. Esto es un ejemplo de lo que encontra- 
rás en la próxima edición de Club Nintendo: 


Final Fantasy | 8 ll: 
Down of Souls 


Quien se diga seguidor de los RPG, ha ju- 
gado o por lo menos visto algún título de la 
saga Final Fantasy; y si quieres aumentar tu 
conocimiento en el tema, este nuevo com- 
pendio te dará la información, diversión y 
emoción que estás buscando. Los dos pri- 
meros juegos corregidos y aumentados es- 
tarán disponibles a finales de noviembre 
para el Game Boy Advance. ¡No te pierdas 


esta gran oportunidad! 
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Envíanos tus preguntas, sugerencias, quejas y 
comentarios con todos tus datos (nombre, 
pseudónimo, lugar del que escribes) a nuestro 
correo electrónico: 
clubninOclubnintendomx.com 

o a través de nuestra página de Internet: 
www.nintendo.com.mx. 


Si lo prefieres, envíanos una carta a nuestra 
dirección: 

Av. Vasco de Quiroga 2000 

Edificio E, piso 2 

Colonia Santa Fe 

Delegación Álvaro Obregón 

CP 01210, México, DF 
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> Mortal Kombat 
«E Deception 

A ¡No juzgues al juego por su título! Mid- 
al way lleva ya más de doce años en el co- 
razón de los videojugadores con la serie 
de Mortal Kombat, y en ésta, su recien- 


| da te faceta, nos muestra un título más 
mal -J 


A sd sanguinario, agresivo y dispuesto a 
desbancar a cualquiera que se cruce en su camino. Múltiples minijuegos y un modo 


tipo aventura nos amplían los horizontes del mundo donde sólo el mejor capacitado 


podrá sobrevivir al kombate. 


Resident Evil 4 


Fácil vienen, fácil se van. Los zombis que hi- 
cieron historia en Resident Evil forman parte 
de la negra historia de Umbrella y ahora Cap- 
com nos transporta a un mundo turbulento, 
lleno de giros drásticos en la historia, y 
más que nada, con un aspecto fresco que 
encantará a los fans de la serie. Leon S. 


Kennedy, protagonista de Resident 
Evil 2, luchará contra una comuni- 
dad de hostiles personajes para 
rescatar a la hija del presidente. 
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in tne Shadows The Rasmus shadows A 
PokemoniB.S,0 pokemon 
Mesa que mas aplaudalClimax mesa Viernes 1318.5,0. viernes 
Starwars (ImperioNB.S.0, vader 
Mision Imposible'B,S.0. mision Eye Of The Tiger Rocky eye 
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ClocksiColdplay clocks Indiana Jones1B.S.0. indiana 
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Hotel CalifornialEagles hotel 
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